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OPERATION KOLNFELS

Koordinaten: 50°5922.09“N, 6°5817.63“E

Ortsbeschreibung: Der Kolnfels ist eine Binneninsel des Rheins im
Norden Kélns, seit Ende des 15. Jahrhunderts Sitz der gleichnamigen
Burg, zwischen 1845 und 1931 zum Hochsicherheitsgefingnis
umfunktioniert, gegen Ende des zweiten Weltkriegs zerstort, heute
ein beliebtes Touristenziel.

Grofle: ca. 40 x 60 Meter

Die Mission: Dringen Sie auf die Insel vor, schalten Sie die
Opposition aus und befreien Sie die Geiseln. Stoppen Sie den
abtriinnigen Freelancer Frenezio Gomes bei seinem Tun und nehmen
Sie ihn in Gewahrsam. Thre Feinde sind Séldner und beschworene
Kreaturen. Es wurden schwere Militirwaffen einschliefSlich
Maschinengewehren und Raketenwerfern ausgemacht. Gehen Sie
umsichtig aber entschlossen vor.
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STUFE 3 BARDE

Fertigkeiten: Wenn der Barde eine Pro-
be auf eine der folgenden Fertigkeiten
ablegt, erhilt er einen Bonus von +6 auf
die Probe: Balancieren, Heimlichkeit,
Laufen, Klettern, Schwimmen, Sprin-
gen, Tauchen, Wahrnehmung, Musizie-
ren, Menschenkenntnis

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Barde 8 Aktions-
marken. EinigeHandlungenbzw. Spezial-
fahigkeiten verbrauchen Aktionsmar-
ken (siche unten). Alle Verbiindeten
des Barden diirfen fiir den Einsatz ihrer
Spezialfihigkeiten ganz oder teilwei-
se auf die Aktionsmarken des Barden
zuriickgreifen, sofern dieser damit ein-
verstanden ist. Am Ende jeder Runde
erhilt der Barde eine Aktionsmarke zu-
riick. Er kann nie mehr als 8 Aktions-
marken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Barde entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1
Feld bewegen und eine der folgenden
Handlungen durchfiihren:

10

8 12

Angreifen: Der Barde darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen An-
griff durchfiihren, wenn sich das Ziel in
der Reichweite der Waffe (in Feldern)
befindet. Schusswaffen verbrauchen
dabei 1 Schuss Munition (Einzelschuss-
Modus) bzw. 10 Schuss Munition
(Salven-Modus). Angriffe mit der
Angabe ,E“ bei der Reichweite
betreffen das Zielfeld und alle

daran angrenzenden Felder.

Waffe wechseln: Der Barde darf sei-
ne in der Hand gehaltene(n) Waffe(n)
gegen andere am Korper getragene Waf-
fen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Barde darf eine
in der Hand gehaltene Waffe nachla-
den.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken
darf sich der Barde alle verlorenen Le-
benspunkte zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier
um ein Tischrollenspiel handelt, darf
der Barde auch jede andere Art von
Handlung durchfithren, was immer
dir gerade in den Sinn kommt. Be-
schreibe dem Spielleiter die Handlung
und wiirfle evtl. eine von ihm verlangte
Probe, um den Erfolg der Handlung zu
bestimmen.

Musizieren: Wenn der Barde in einer
Runde musiziert, hat er nur eine Hand
fiir andere Handlungen (z.B. Angriffe)
frei, aber dafiir erhilt er am Ende der
Runde 2 statt 1 Aktionsmarke zuriick
(siche oben).

Legendenbildung: Wenn der Barde
oder ein Verbiindeter eine Probe oder
einen Angriff durchfiihre, darf der Barde
beliebig viele Aktionsmarken einsetzen,
um den Probenwert bzw. die Prizision

Angriffe
Der Barde verfuigt tiber die folgenden Angriffe:
Schaden

Bezeichnung Reichweite
Maschinenpistole

-Einzelschuss 10
-Salve 5
Handgranate

Langschwert 1

Dolch 1

um +3 pro eingesetzter Aktionsmarke
zu erhdhen.

Privatsphire: Solange der Barde auf die
Durchfithrung von Handlungen ver-
zichtet, erhalten er und alle angrenzen-
den Verbiindeten einen Bonus von +3
auf Heimlichkeitsproben.

Verteidigungswurf

Wenn der Barde angegriffen wird, wirft
er einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den geforderten Eigenschaftswert
(wird durch den Vektor des Angriffs an-
gegeben). Wenn es sich um einen Fern-
kampfangriff handelt, darf er wegen sei-
ner Panzerjacke 3 Punkte zum Ergebnis
addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pra-
zision des Angriffs, so verliert der Barde
Lebenspunkte in Héhe des Schadens
des Angriffs. Fillt das Ergebnis dagegen
in Hohe der Prizision oder hoher aus, so
erleidet er den halben Schaden (abrun-
den). Fillt das Ergebnis sogar doppelt so
hoch oder hoher als die Prizision aus,
so erleidet er keinen Schaden. Wenn
der zwanzigseitige Wiirfel eine 1 oder
2 zeigt, erleidet der Barde automatisch
den vollen Schaden; zeigt er dagegen
eine 19 oder 20, so erleidet der Barde
automatisch keinen Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Le-
benspunktestand des Barden fest. Sin-
ken die Lebenspunkte auf 0, so ist der
Barde kampfunfihig und kann sich
nicht mehr bewegen und handeln, bis
er geheilt wurde. Er darf jedoch eine
Selbstheilung durchfithren, sobald er 5
Aktionsmarken hat (siche oben). Wenn
zu irgendeinem Zeitpunkt des Spiels
alle Freelancer gleichzeitig ausgeschaltet
sind, haben sie das Szenario verloren.

Munition
30

17 (-1)

16 (-10)

17 1

19 -

25 -

Prizision

i Der Barde trigt auflerdem eine Gitarre und 3 Ersatzmagazine fiir die Maschinenpistole




STUFE 3 PALADIN

Fertigkeiten: Wenn der Paladin eine Probe
auf cine der folgenden Fertigkeiten ablegt,
erhilt er einen Bonus von +6 auf die Probe:
Balancieren, Heimlichkeit, Laufen, Klettern,
Schwimmen, Springen, Tauchen, Wahrneh-
mung, Erste Hilfe, Menschenkenntnis

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Paladin 5 Aktions-
marken. Einige Handlungen bzw. Spezial-
fahigkeiten verbrauchen Aktionsmarken
(siche unten). Am Ende jeder Runde, in der
er keine Aktionsmarken verbraucht, erhilt
der Paladin eine Aktionsmarke zuriick. Er
kann nie mehr als 5 Aktionsmarken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Paladin entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1 Feld
bewegen und ecine der folgenden Handlun-

gen durchfiihren:

Angreifen: Der Paladin darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen Angriff
durchfithren, wenn sich das Ziel in der
Reichweite der Waffe (in Feldern) befindet.
Schusswaffen verbrauchen dabei 1 Schuss
Munition (Einzelschuss-Modus) bzw. 10
Schuss Munition (Salven-Modus). Angriffe

15

mit der Angabe ,,E“ bei der Reichweite be-
treffen das Zielfeld und alle daran angren-
zenden Felder.

Waffe wechseln: Der Paladin darf seine in
der Hand gehaltene(n) Waffe(n) gegen an-
dere am Koérper getragene Waffen auswech-
seln.

Waffe nachladen: Der Paladin darf eine in
der Hand gehaltene Waffe nachladen.

Heilung: Der Paladin darf eine beliebige
Anzahl Aktionsmarken einsetzen, um sich
oder einem angrenzenden Verbiindeten
bis zu 4 Lebenspunkte pro Aktionsmar-
ke zuriickzugeben, bzw. einem Ver-
biindeten in bis zu 4 Feldern Ent-
fernung bis zu 2 Lebenspunkte pro
Aktionsmarke zuriickzugeben.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktions-
marken darf sich der Paladin
alle verlorenen Lebenspunkte
zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es

sich hier um ein Tischrollen-

spiel handelt, darf der Pala-

din auch jede andere Art von

Handlung durchfiihren, was

immer dir gerade in den Sinn

kommt. Beschreibe dem Spiel-

leiter die Handlung und wiirfle

evtl. eine von ihm verlangte Probe, um den
Erfolg der Handlung zu bestimmen.

Spezialfahigkeiten

Anfiihrer: Der Paladin darf einmal pro Run-
de bei seiner Aktivierung bis zu zwei Verbiin-
dete um 1 Feld verschieben. Auflerdem darf
er einem Verbiindeten ein Ziel zuweisen.
Greift dieser das Ziel an, so erhilt er einen
Bonus von +4 auf seinen Prizisionswert.

Kampfheiler: Der Paladin darf neben seiner
normalen Handlung in jeder Runde eine

Angriffe
Der Paladin verfiigt iiber die folgenden Angriffe:
Schaden

Bezeichnung Reichweite
Sturmgewehr

-Einzelschuss 50
-Salve 30
Leichte Pistole 5
Handgranate

Langschwert 1

Dolch 1

Gratis-Handlung durchfiihren, die jedoch
nur zum Heilen genutzt werden darf (siche
oben).

Schutzbonus: Verbiindete, die an den Pa-
ladin angrenzen, erhalten einen Bonus von
+2 auf alle Verteidigungswiirfe. Schutzboni
durch mehrere Paladine addieren sich nicht.

Verteidigungswurf

Wenn der Paladin angegriffen wird, wirft er
einen zwanzigseitigen Whirfel und addiert
den geforderten Eigenschaftswert (wird
durch den Vektor des Angriffs angegeben).
Er trigt einen Plattenpanzer und verfiigt
iiber begleitende Schutzfihigkeiten, des-
halb darf er 7 Punkte addieren, wenn es sich
um einen Nahkampfangriff handelt, bzw. 5
Punkte, wenn es sich um einen Fernkampf-
angriff handelt. Sein Schutzbonus (siche
oben) ist bereits eingerechnet.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pri-
zision des Angriffs, so verliert der Paladin
Lebenspunkte in Hohe des Schadens des
Angriffs. Fillt das Ergebnis dagegen in Hohe
der Prizision oder hoher aus, so erleidet er
den halben Schaden (abrunden). Fillt das
Ergebnis sogar doppelt so hoch oder hoher
als die Prizision aus, so erleidet er keinen
Schaden. Wenn der zwanzigseitige Wihirfel
eine 1 oder 2 zeigt, erleidet der Paladin au-
tomatisch den vollen Schaden; zeigt er dage-
gen eine 19 oder 20, so etleidet der Paladin
automatisch keinen Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Lebens-
punktestand des Paladins fest. Sinken die
Lebenspunkte auf 0, so ist der Paladin
kampfunfihig und kann sich nicht mehr be-
wegen und handeln, bis er geheilt wurde. Er
darf jedoch eine Selbstheilung durchfiihren,
sobald er 5 Aktionsmarken hat (siche oben).
Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt des Spiels
alle Freelancer gleichzeitig ausgeschaltet
sind, haben sie das Szenario verloren.

Munition
30

20 =1)

15 (-10)

16 5

17 1

19 -

25

Prizision

Der Paladin trigt aullerdem 3 Ersatzmagazine fiir das Sturmgewehr

i und 1 Ersatzzmagazin fiir die Pistole.




STUFE 3 RAMPFMAGIER

Fertigkeiten: Wenn der Kampfmagier
eine Probe auf eine der folgenden Fertig-
keiten ablegt, erhilt er einen Bonus von
+6 auf die Probe: Balancieren, Heim-
lichkeit, Laufen, Klettern, Schwimmen,
Springen,

(zwei weitere)

Tauchen, Wahrnehmung,

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Kampfmagier
5 Aktionsmarken. Einige Handlungen
bzw. Spezialfihigkeiten verbrauchen
Aktionsmarken (siche unten). Am Ende
jeder Runde, in der er keine Aktionsmar-
ken verbraucht, erhilt der Kampfmagier
eine Aktionsmarke zuriick. Er kann nie
mehr als 5 Aktionsmarken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Kampfmagier
entweder bis zu 5 Felder bewegen oder
bis zu 1 Feld bewegen und eine der fol-
genden Handlungen durchfiihren:

Angreifen: Der Kampfmagier darf mit
einer in der Hand gehaltenen Waffe
einen Angriff durchfithren, wenn sich
das Ziel in der Reichweite der Waf-

: Bezeichnung

10

12

fe (in Feldern) befindet. Schusswaffen
verbrauchen dabei 1 Schuss Munition
(Einzelschuss-Modus) bzw. 10 Schuss
Munition (Salven-Modus). Angriffe mit
der Angabe ,E“ bei der Reichweite be-
treffen das Zielfeld und alle daran an-

grenzenden Felder.

Magischer Angriff:  Anstatt
mit einer in der Hand gehalte-
nen Waffe anzugreifen, darf der
Kampfmagier auch einen seiner
beiden magischen Angriffe einsetzen.
Dies verbraucht keine Munition, aber 3
Aktionsmarken bei einem Feuerstrahl
bzw. 5 Aktionsmarken bei einem Feu-
erball. Der Kampfmagier muss seine
Hinde nicht frei haben, um einen ma-
gischen Angriff durchfithren zu kénnen,
er muss sein Ziel aber in Reichweite
haben. Die magischen Angriffe verursa-
chen Feuerschaden.

Woaffe wechseln: Der Kampfmagier darf
seine in der Hand gehaltene(n) Waffe(n)
gegen andere am Korper getragene Waf-
fen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Kampfmagier
darf eine in der Hand gehaltene Waffe
nachladen.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken
darf sich der Kampfmagier alle verlore-
nen Lebenspunkte zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier
um ein Tischrollenspiel handelt, darf
der Kampfmagier auch jede andere Art
von Handlung durchfiithren, was im-
mer dir gerade in den Sinn kommt. Be-
schreibe dem Spielleiter die Handlung
und wiirfle evtl. eine von ihm verlangte

Angriffe
; Der Kampfmagier verfiigt iiber die folgenden Angriffe:

Reichweite

Feuerball 20(E)

! Feuerstrahl 20

Zwei Maschinenpistolen
-Einzelschuss 10
-Salve 5
Langschwert 1
Dolch 1

Schaden
17 28

Probe, um den Erfolg der Handlung zu

bestimmen.

Verteidigungswurf

Wenn der Kampfmagier angegriffen
wird, wirft er einen zwanzigseitigen
Wiirfel und addiert den geforderten
Eigenschaftswert (wird durch den Vek-
tor des Angriffs angegeben). Wenn es
sich um einen Fernkampfangriff han-
delt, darf er wegen seiner Panzerjacke 3
Punkte zum Ergebnis addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der
Prizision des Angriffs, so verliert der
Kampfmagier Lebenspunkte in Hohe
des Schadens des Angriffs. Fillt das Er-
gebnis dagegen in Hohe der Prizision
oder hoher aus, so erleidet er den hal-
ben Schaden (abrunden). Fillt das Er-
gebnis sogar doppelt so hoch oder hoher
als die Prizision aus, so erleidet er kei-
nen Schaden. Wenn der zwanzigseitige
Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt, erleidet der
Kampfmagier automatisch den vollen
Schaden; zeigt er dagegen eine 19 oder
20, so erleidet der Kampfmagier auto-
matisch keinen Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Le-
benspunktestand des Kampfmagiers
fest. Sinken die Lebenspunkte auf 0,
so ist der Kampfmagier kampfunfihig
und kann sich nicht mehr bewegen und
handeln, bis er geheilt wurde. Er darf
jedoch eine Selbstheilung durchfiihren,
sobald er 5 Aktionsmarken hat (siche
oben). Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt
des Spiels alle Freelancer gleichzeitig
ausgeschaltet sind, haben sie das Szena-
rio verloren.

Prizision Munition

5 Aktionsmarken

43 3 Aktionsmarken
30/ 30

13 (-1/-1)

13 (=10 / -10)

19 -

25 -

Der Kampfmagier trigt auflerdem 4 Ersatzmagazine fiir die Maschinenpistolen.




STUFE 3 RRIEGER

Raketenwerferschiitze

Fertigkeiten: Wenn der Krieger eine Pro-
be auf eine der folgenden Fertigkeiten ab-
legt, erhilt er einen Bonus von +6 auf die
Probe: Balancieren, Heimlichkeit, Laufen,
Klettern, Schwimmen, Springen, Tau-
chen, Wahrnehmung, (zwei weitere)

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Krieger 5 Aktions-
marken. Einige Handlungen bzw. Spezi-
alfahigkeiten verbrauchen Aktionsmarken
(siche unten). Am Ende jeder Runde, in
der er keine Aktionsmarken verbraucht,
erhilt der Krieger eine Aktionsmarke zu-
riick. Er kann nie mehr als 5 Aktionsmar-

ken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Krieger entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1 Feld
bewegen und eine der folgenden Hand-
lungen durchfiihren:

Angreifen: Der Krieger darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen Angriff
durchfithren, wenn sich das Ziel in der
Reichweite der Waffe (in Feldern) befin-
det. Schusswaffen verbrauchen dabei 1

: Bezeichnung

21

Schuss Munition (Einzelschuss-Modus)
bzw. 10 Schuss Munition (Salven-Mo-
dus). Angriffe mit der Angabe ,E“ bei
der Reichweite betreffen das Zielfeld und
alle daran angrenzenden Felder. Angriffe
mit der Angabe ,S“ anstelle einer Zahl
bedecken einen Bereich aus 3 x 3
Feldern, der an den Angreifer an-

grenzen muss.

Waffe wechseln: Der Krieger

darf seine in der Hand gehaltene(n)

Waffe(n) gegen andere am Kérper getrage-
ne Waffen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Krieger darf eine
in der Hand gehaltene Waffe nachladen.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken darf
sich der Krieger alle verlorenen Lebens-
punkte zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier um
ein Tischrollenspiel handelt, darf der Krie-
ger auch jede andere Art von Handlung
durchfiihren, was immer dir gerade in den
Sinn kommt. Beschreibe dem Spielleiter
die Handlung und wiirfle evtl. eine von
ihm verlangte Probe, um den Erfolg der
Handlung zu bestimmen.

Spezialfahigkeiten
Waffenspezialisierung (Raketenwerfer):
Wenn der Krieger einen Angriff mit sei-
nem Raketenwerfer durchfiihrt, darf er
1 Aktionsmarke ausgeben, um den Scha-
denswert um +3 anzuheben.

Schneller Wechsel: Anstatt fiir das Wech-
seln oder Nachladen von Waffen eine
Handlung zu verbrauchen, darf der Krie-
ger dies auch blitzschnell ohne Zeitverzs-
gerung tun, indem er dafiir 1 Aktionsmar-
ke ausgibt.

Angriffe
; Der Krieger verfligt iiber die folgenden Angriffe:

Reichweite

30(E)

Raketenwerfer

i Maschinenpistole

-Einzelschuss 10
-Salve 5
Handgranate

Langschwert 1
Dolch 1

Schaden

Leibwichter: Der Krieger darf jederzeit
1 Aktionsmarke ausgeben, um einen An-
griff gegen einen Verbiindeten in einem
angrenzenden Feld auf sich zu lenken. Er
wird dann selbst zum Ziel des Angriffs, er-
hilt dabei jedoch einen Bonus von +3 auf
seinen Verteidigungswurf.

Verteidigungswurf

Wenn der Krieger angegriffen wird, wirft
er einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den geforderten Eigenschaftswert
(wird durch den Vektor des Angriffs an-
gegeben). Wenn es sich um einen Fern-
kampfangriff handelt, darf er wegen seiner
Panzerjacke und seiner besonderen Zihig-
keit 5 Punkte zum Ergebnis addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pri-
zision des Angriffs, so verliert der Krieger
Lebenspunkte in Hohe des Schadens des
Angriffs. Fillt das Ergebnis dagegen in
Hohe der Prizision oder hoher aus, so er-
leidet er den halben Schaden (abrunden).
Fille das Ergebnis sogar doppelt so hoch
oder hoher als die Prizision aus, so erlei-
det er keinen Schaden. Wenn der zwan-
zigseitige Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt, er-
leidet der Krieger automatisch den vollen
Schaden; zeigt er dagegen eine 19 oder 20,
so erleidet der Krieger automatisch keinen

Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Lebens-
punktestand des Kriegers fest. Sinken
die Lebenspunkte auf 0, so ist der Krie-
ger kampfunfihig und kann sich nicht
mehr bewegen und handeln, bis er geheilt
wurde. Er darf jedoch eine Selbstheilung
durchfithren, sobald er 5 Aktionsmar-
ken hat (siche oben). Wenn zu irgendei-
nem Zeitpunket des Spiels alle Freelancer
gleichzeitig ausgeschaltet sind, haben sie
das Szenario verloren.

Prizision Munition
23 1
30
22 -1)
21 (-10)
22 1
24 -
30 -

Der Krieger trigt auflerdem 3 zusitzliche Raketen, 2 zusitzliche Handgranaten

¢ und 3 Ersatzmagazine fiir die Maschinenpistole.




STUFE 3 RRIEGER

Maschinengewehrschiitze

Fertigkeiten: Wenn der Krieger eine Pro-
be auf eine der folgenden Fertigkeiten ab-
legt, erhilt er einen Bonus von +6 auf die
Probe: Balancieren, Heimlichkeit, Laufen,
Klettern, Schwimmen, Springen, Tau-
chen, Wahrnehmung, (zwei weitere)

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Krieger 5 Aktions-
marken. Einige Handlungen bzw. Spezi-
alfahigkeiten verbrauchen Aktionsmarken
(siche unten). Am Ende jeder Runde, in
der er keine Aktionsmarken verbraucht,
erhilt der Krieger eine Aktionsmarke zu-
riick. Er kann nie mehr als 5 Aktionsmar-

ken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Krieger entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1 Feld
bewegen und eine der folgenden Hand-
lungen durchfiihren:

Angreifen: Der Krieger darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen Angriff
durchfithren, wenn sich das Ziel in der
Reichweite der Waffe (in Feldern) befin-
det. Schusswaffen verbrauchen dabei 1

21

Schuss Munition (Einzelschuss-Modus)
bzw. 10 Schuss Munition (Salven-Mo-
dus). Angriffe mit der Angabe ,E“ bei
der Reichweite betreffen das Zielfeld und
alle daran angrenzenden Felder. Angriffe
mit der Angabe ,S“ anstelle einer Zahl
bedecken einen Bereich aus 3 x 3
Feldern, der an den Angreifer an-

grenzen muss.

Waffe wechseln: Der Krieger

darf seine in der Hand gehaltene(n)

Waffe(n) gegen andere am Kérper getrage-
ne Waffen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Krieger darf eine
in der Hand gehaltene Waffe nachladen.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken darf
sich der Krieger alle verlorenen Lebens-
punkte zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier um
ein Tischrollenspiel handelt, darf der Krie-
ger auch jede andere Art von Handlung
durchfiihren, was immer dir gerade in den
Sinn kommt. Beschreibe dem Spielleiter
die Handlung und wiirfle evtl. eine von
ihm verlangte Probe, um den Erfolg der
Handlung zu bestimmen.

Spezialfahigkeiten
Waffenspezialisierung
wehr): Wenn der Krieger einen Angriff
mit seinem Maschinengewehr durchfiihrt,
darfer 1 Aktionsmarke ausgeben, um den
Schadenswert um +3 anzuheben.

Schneller Wechsel: Anstatt fiir das Wech-
seln oder Nachladen von Waffen eine
Handlung zu verbrauchen, darf der Krie-
ger dies auch blitzschnell ohne Zeitverzs-
gerung tun, indem er dafiir 1 Aktionsmar-

(Maschinenge-

ke ausgibt.

Angriffe

Leibwichter: Der Krieger darf jederzeit
1 Aktionsmarke ausgeben, um einen An-
griff gegen einen Verbiindeten in einem
angrenzenden Feld auf sich zu lenken. Er
wird dann selbst zum Ziel des Angriffs, er-
hilt dabei jedoch einen Bonus von +3 auf
seinen Verteidigungswurf.

Verteidigungswurf

Wenn der Krieger angegriffen wird, wirft
er einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den geforderten Eigenschaftswert
(wird durch den Vektor des Angriffs an-
gegeben). Wenn es sich um einen Fern-
kampfangriff handelt, darf er wegen seiner
Panzerjacke und seiner besonderen Zihig-
keit 5 Punkte zum Ergebnis addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pri-
zision des Angriffs, so verliert der Krieger
Lebenspunkte in Hohe des Schadens des
Angriffs. Fillt das Ergebnis dagegen in
Hohe der Prizision oder hoher aus, so er-
leidet er den halben Schaden (abrunden).
Fille das Ergebnis sogar doppelt so hoch
oder hoher als die Prizision aus, so erlei-
det er keinen Schaden. Wenn der zwan-
zigseitige Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt, er-
leidet der Krieger automatisch den vollen
Schaden; zeigt er dagegen eine 19 oder 20,
so erleidet der Krieger automatisch keinen

Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Lebens-
punktestand des Kriegers fest. Sinken
die Lebenspunkte auf 0, so ist der Krie-
ger kampfunfihig und kann sich nicht
mehr bewegen und handeln, bis er geheilt
wurde. Er darf jedoch eine Selbstheilung
durchfithren, sobald er 5 Aktionsmar-
ken hat (siche oben). Wenn zu irgendei-
nem Zeitpunke des Spiels alle Freelancer
gleichzeitig ausgeschaltet sind, haben sie
das Szenario verloren.

Der Krieger verfiigt iiber die folgenden Angriffe:

Bezeichnung Reichweite
Maschinengewehr 50
Schwere Pistole 5

5(E)

Langschwert 1
Dolch 1

Handgranate

Schaden

Prizision Munition
20 100*
25 6
22 1
24 -
30 -

*) Jeder Angriff mit dem Maschinengewehr verbraucht 10 Schuss Munition. Neben
dem Hauptziel diirfen bis zu zwei weitere Ziele anvisiert werden, die maximal 2
Felder vom Hauptziel entfernt stehen diirfen. Der Schadenswert wird dann beliebig

auf die Ziele aufgeteilt.

Der Krieger trigt auflerdem 2 zusitzliche Handgranaten, 2 Ersatzmagazine fiir das

i Maschinengewehr und 1 Ersatzmagazin fiir die schwere Pistole.




STUFE 3 RRIEGER

Scharfschiitze

Fertigkeiten: Wenn der Krieger eine Pro-
be auf eine der folgenden Fertigkeiten ab-
legt, erhilt er einen Bonus von +6 auf die
Probe: Balancieren, Heimlichkeit, Laufen,
Klettern, Schwimmen, Springen, Tau-
chen, Wahrnehmung, (zwei weitere)

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Krieger 5 Aktions-
marken. Einige Handlungen bzw. Spezi-
alfahigkeiten verbrauchen Aktionsmarken
(siche unten). Am Ende jeder Runde, in
der er keine Aktionsmarken verbraucht,
erhilt der Krieger eine Aktionsmarke zu-
riick. Er kann nie mehr als 5 Aktionsmar-

ken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Krieger entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1 Feld
bewegen und eine der folgenden Hand-
lungen durchfiihren:

Angreifen: Der Krieger darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen Angriff
durchfithren, wenn sich das Ziel in der
Reichweite der Waffe (in Feldern) befin-
det. Schusswaffen verbrauchen dabei 1

21

Schuss Munition (Einzelschuss-Modus)
bzw. 10 Schuss Munition (Salven-Modus).
Angriffe mit der Angabe ,,E“ bei der Reich-
weite betreffen das Zielfeld und alle daran
angrenzenden Felder. Angriffe mit der
Angabe ,S“ anstelle einer Zahl bedecken
einen Bereich aus 3 x 3 Feldern, der an
den Angrei-
fer angrenzen
muss.

Waffe wechseln: Der Krie-
ger darf seine in der Hand gehaltene(n)
Waffe(n) gegen andere am Korper getra-
gene Waffen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Krieger darf eine
in der Hand gehaltene Waffe nachladen.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken darf
sich der Krieger alle verlorenen Lebens-
punkee zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier um
ein Tischrollenspiel handelt, darf der Krie-
ger auch jede andere Art von Handlung
durchfiihren, was immer dir gerade in den
Sinn kommt. Beschreibe dem Spielleiter
die Handlung und wiirfle evtl. eine von
ihm verlangte Probe, um den Erfolg der
Handlung zu bestimmen.

Spezialfahigkeiten
Waffenspezialisierung  (Scharfschiitzen-
gewehr): Wenn der Krieger einen Angriff
mit seinem Scharfschiitczengewehr durch-
fithre, darfer 1 Aktionsmarke ausgeben, um
den Prizisionswert um +10 anzuheben.

Schneller Wechsel: Anstatt fiir das Wech-
seln oder Nachladen von Waffen eine Hand-
lung zu verbrauchen, darf der Krieger dies
auch blitzschnell ohne Zeitverzogerung tun,
indem er dafiir 1 Aktionsmarke ausgibt.

Angriffe

Leibwichter: Der Krieger darf jederzeit
1 Aktionsmarke ausgeben, um einen An-
griff gegen einen Verbiindeten in einem
angrenzenden Feld auf sich zu lenken. Er
wird dann selbst zum Ziel des Angriffs, er-
hilt dabei jedoch einen Bonus von +3 auf
seinen Verteidigungswurf.

Verteidigungswurf

Wenn der Krieger angegriffen wird, wirft
er einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den geforderten Eigenschaftswert
(wird durch den Vektor des Angriffs an-
gegeben). Wenn es sich um einen Fern-
kampfangriff handelt, darf er wegen seiner
Panzerjacke und seiner besonderen Zihig-
keit 5 Punkte zum Ergebnis addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pri-
zision des Angriffs, so verliert der Krieger
Lebenspunkte in Hohe des Schadens des
Angriffs. Fille das Ergebnis dagegen in
Hohe der Prizision oder hoher aus, so er-
leidet er den halben Schaden (abrunden).
Fille das Ergebnis sogar doppelt so hoch
oder hoher als die Prizision aus, so erleidet
er keinen Schaden. Wenn der zwanzigseiti-
ge Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt, erleidet der
Krieger automatisch den vollen Schaden;
zeigt er dagegen eine 19 oder 20, so erleidet
der Krieger automatisch keinen Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Lebens-
punktestand des Kriegers fest. Sinken
die Lebenspunkte auf 0, so ist der Krie-
ger kampfunfihig und kann sich nicht
mehr bewegen und handeln, bis er geheilt
wurde. Er darf jedoch eine Selbstheilung
durchfithren, sobald er 5 Aktionsmar-
ken hat (siche oben). Wenn zu irgendei-
nem Zeitpunke des Spiels alle Freelancer
gleichzeitig ausgeschaltet sind, haben sie
das Szenario verloren.

Der Krieger verfiigt iiber die folgenden Angriffe:

Bezeichnung Reichweite
Scharfschiitzengewehr* 300
Maschinenpistole

-Einzelschuss 10
-Salve 5
Handgranate

Langschwert 1
Dolch 1

Schaden

Prizision Munition
27 5
30
22 1)
21 (-10)
22 1
24 -
30 -

*) Mit dem Scharfschiitzengewehr darf ein gezielter Angriff gemacht werden. Der
i Verteidigungswert des Gegners erh6ht sich um +10, dafiir zihlt er auch dann als
i ausgeschaltet, wenn er nur verwundet wird.

Der Krieger trigt auflerdem 2 zusitzliche Handgranaten, 3 Ersatzmagazine fiir das
i Scharfschiiczengewehr und 2 Ersatzmagazine fiir die Maschinenpistole.




STUFE 3 RRIEGER

Sturmgewehrschiitze

Fertigkeiten: Wenn der Krieger eine Pro-
be auf eine der folgenden Fertigkeiten ab-
legt, erhilt er einen Bonus von +6 auf die
Probe: Balancieren, Heimlichkeit, Laufen,
Klettern, Schwimmen, Springen, Tau-
chen, Wahrnehmung, (zwei weitere)

Aktionsmarken

Zu Spielbeginn hat der Krieger 5 Aktions-
marken. Einige Handlungen bzw. Spezi-
alfahigkeiten verbrauchen Aktionsmarken
(siche unten). Am Ende jeder Runde, in
der er keine Aktionsmarken verbraucht,
erhilt der Krieger eine Aktionsmarke zu-
riick. Er kann nie mehr als 5 Aktionsmar-

ken haben.

Handlungen

Pro Runde darf sich der Krieger entweder
bis zu 5 Felder bewegen oder bis zu 1 Feld
bewegen und eine der folgenden Hand-
lungen durchfiihren:

Angreifen: Der Krieger darf mit einer in
der Hand gehaltenen Waffe einen Angriff
durchfithren, wenn sich das Ziel in der
Reichweite der Waffe (in Feldern) befin-
det. Schusswaffen verbrauchen dabei 1

21

Schuss Munition (Einzelschuss-Modus)
bzw. 10 Schuss Munition (Salven-Mo-
dus). Angriffe mit der Angabe ,E“ bei
der Reichweite betreffen das Zielfeld und
alle daran angrenzenden Felder. Angriffe
mit der Angabe ,S“ anstelle einer Zahl
bedecken einen Bereich aus 3 x 3
Feldern, der an den Angreifer an-

grenzen muss.

Waffe wechseln: Der Krieger

darf seine in der Hand gehaltene(n)

Waffe(n) gegen andere am Kérper getrage-
ne Waffen auswechseln.

Waffe nachladen: Der Krieger darf eine
in der Hand gehaltene Waffe nachladen.

Selbstheilung: Fiir 5 Aktionsmarken darf
sich der Krieger alle verlorenen Lebens-
punkte zuriickgeben.

Besondere Handlung: Da es sich hier um
ein Tischrollenspiel handelt, darf der Krie-
ger auch jede andere Art von Handlung
durchfiihren, was immer dir gerade in den
Sinn kommt. Beschreibe dem Spielleiter
die Handlung und wiirfle evtl. eine von
ihm verlangte Probe, um den Erfolg der
Handlung zu bestimmen.

Spezialfahigkeiten
Waffenspezialisierung (Sturmgewehr):
Wenn der Krieger einen Angriff mit sei-
nem Sturmgewehr durchfiihre, darf er 1
Aktionsmarke ausgeben, um den Scha-
denswert um +3 anzuheben.

Schneller Wechsel: Anstatt fiir das Wech-
seln oder Nachladen von Waffen eine
Handlung zu verbrauchen, darf der Krie-
ger dies auch blitzschnell ohne Zeitverzs-
gerung tun, indem er dafiir 1 Aktionsmar-
ke ausgibt.

Angriffe
Der Krieger verfligt iber die folgenden Angriffe:
Schaden

Bezeichnung Reichweite
Sturmgewehr

-Einzelschuss 50
-Salve 30
Unterlaufgranatwerfer 15(E)
5(E)

Zweihandschwert 1

Rauchgranate

Langschwert 1
Dolch 1

Leibwichter: Der Krieger darf jederzeit
1 Aktionsmarke ausgeben, um einen An-
griff gegen einen Verbiindeten in einem
angrenzenden Feld auf sich zu lenken. Er
wird dann selbst zum Ziel des Angriffs, er-
hilt dabei jedoch einen Bonus von +3 auf
seinen Verteidigungswurf.

Verteidigungswurf

Wenn der Krieger angegriffen wird, wirft
er einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den geforderten Eigenschaftswert
(wird durch den Vektor des Angriffs an-
gegeben). Wenn es sich um einen Fern-
kampfangriff handelt, darf er wegen seiner
Panzerjacke und seiner besonderen Zihig-
keit 5 Punkte zum Ergebnis addieren.

Liegt das Gesamtergebnis unter der Pri-
zision des Angriffs, so verliert der Krieger
Lebenspunkte in Hohe des Schadens des
Angriffs. Fille das Ergebnis dagegen in
Hohe der Prizision oder hoher aus, so er-
leidet er den halben Schaden (abrunden).
Fille das Ergebnis sogar doppelt so hoch
oder hoher als die Prizision aus, so erleidet
er keinen Schaden. Wenn der zwanzigseiti-
ge Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt, erleidet der
Krieger automatisch den vollen Schaden;
zeigt er dagegen eine 19 oder 20, so erleidet
der Krieger automatisch keinen Schaden.

Der Spielleiter hilt den aktuellen Lebens-
punktestand des Kriegers fest. Sinken
die Lebenspunkte auf 0, so ist der Krie-
ger kampfunfihig und kann sich nicht
mehr bewegen und handeln, bis er geheilt
wurde. Er darf jedoch eine Selbstheilung
durchfithren, sobald er 5 Aktionsmar-
ken hat (siche oben). Wenn zu irgendei-
nem Zeitpunke des Spiels alle Freelancer
gleichzeitig ausgeschaltet sind, haben sie
das Szenario verloren.

Munition
30

25 -1

20 (-10)

23 1

22 1

21 -

24 -

30 -

Prizision

*) Der Rauch hilt 5 Runden an. Alle Angriffe, die in oder durch Rauchfelder fithren,

erleiden einen Malus von —2 auf ihren Prizisionswert.

Der Krieger trigt auflerdem 2 zusitzliche Rauchgranaten, 3 zusitzliche Granaten fiir

i den Unterlaufgranatwerfer und 3 Ersatzmagazine fiir das Sturmgewehr.




Bei diesem Spiel bist du der Spielleiter.
Deine Aufgabe ist es, fiir einen geord-
neten Spielablauf zu sorgen und die
Einhaltung der Spielregeln zu tiber-
wachen. Auflerdem steuerst du alle
Gegner, auf die die anderen Spieler
wihrend des Spielverlaufs treffen. Auf
folgende Dinge musst du achten:

Spielreihenfolge

Das Spiel ist in Runden unterteilt. In
jeder Runde sind die Spieler zu erst an
der Reihe und diirfen ihre Charakte-
re in beliebiger Reihenfolge handeln
lassen. Anschliefend bist du mit allen
Gegnern an der Reihe. Danach darf
sich jeder Spieler, der in dieser Runde
keine Aktionsmarken verbraucht hat,
eine neue Aktionsmarke nehmen (fiir
Barden gelten hier besondere Regeln)
und die nichste Runde beginnt.

Die Spielercharaktere betreten die Insel
bei Spielbeginn in einem oder mehreren
Gummibooten am Ostrand der Karte.

Lebenspunkte der
Spielercharaktere

Auf einem Blatt Papier notierst du
den aktuellen Lebenspunktestand der
Spielercharaktere. Die Spieler dirfen
jederzeit nachschauen, wie viele Le-
benspunkte ihre Charaktere haben.
Die Lebenspunkte eines Charakters
diirfen durch Heilung nicht tiber sei-
nen Startwert steigen, auflerdem kon-
nen sie nicht unter 0 sinken. Charakte-
re mit 0 Lebenspunkten sind so lange
ausgeschaltet, bis sie geheilt werden.

Die von dir gesteuerten Gegner

Die Spielwerte der Gegner findest du
weiter unten. Du kannst den Spielern
beliebig viele Gegner entgegenstellen,
und auch spiter wihrend des Gefechts
noch weitere Gegner aufstellen, die
sich bis dahin versteckt gehalten ha-
ben. Empfehlenswert sind zu Beginn
etwa 3 Gegner pro Spielercharakter,
an strategischen Punkten der Insel
verteilt. Bei Spielbeginn werden nur
Soldner aufgestellt. Wenn die Spieler
diese Opposition zum grofiten Teil
tiberwunden haben und sich der Ruine
nihern, kannst du den Oberschurken
Frenezio beim schwarzen Feld aufstel-
len. Er wird von einigen Soldnern als
Leibgarde, sowie von einigen beschwo-

SPIELLEITER

renen Kreaturen. Da die Golems und
Riesen tiber beeindruckende Kampf-
werte verfiigen, bringst du am besten
erst Mal nur jeweils einen davon ins
Spiel. Gelingt es den Spielern, diese
Gegner zu bezwingen, so haben sie das
Spiel gewonnen: Der schwerverletzte
Frenezio wird gefangen genommen
und die Geiseln werden befreit.

Schaden erleiden

Wenn eine deiner Figuren angegriffen
wird, wirfst du fiir sie einen zwan-
zigseitigen Wiirfel und addierst den
geforderten Eigenschaftswert (wird
durch den Vektor des Angriffs ange-
geben) sowie den Riistungsbonus der
Figur, wenn anwendbar (siche unten).

Liegt das Gesamtergebnis unter der
Prizision des Angriffs, so verliert
die Figur Lebenspunkte in Hohe des
Schadens des Angriffs. Fillt das Er-
gebnis dagegen in Hohe der Prizisi-
on oder hoher aus, so erleidet sie den
halben Schaden (abrunden). Fillt das
Ergebnis sogar doppelt so hoch oder
hoher als die Prizision aus, so erleidet
sie keinen Schaden. Wenn der zwan-
zigseitige Wiirfel eine 1 oder 2 zeigt,
erleidet die Figur automatisch den
vollen Schaden; zeigt er dagegen eine
19 oder 20, so erleidet sie automatisch
keinen Schaden.

In der Beschreibung der Gegner (sie-
he unten) ist angegeben, bei welchen
Schadenspunkten sie ausgeschaltet
(Figur wird von der Karte genommen)
oder verwundet (Figur bekommt eine
Verwundungsmarke) werden bzw. ob
sie den Schaden ignorieren durfen.
Wenn eine Figur, die bereits eine Ver-
wundungsmarke hat, ein weiteres mal
verwundet wird, so wird sie automa-
tisch ausgeschaltet. Eine Ausnahme
hierzu stellen die Riesen und Golems
dar, die erst ausgeschaltet werden,
wenn sie ihre funfte Verwundungs-
marke erleiden.

Dies ist kein Wettkampfspiel!

Dein Ziel besteht nicht darin, die
Charaktere der Spieler zu besiegen,
sondern ihnen einen hart erkimpften
Sieg zu ermoglichen. Am besten er-
reichst du dies, indem du die Gegner
so einsetzt, dass sie den Spielercharak-
teren ordentlich zusetzen. Es ist auch

vollig okay, zwischenzeitlich den einen
oder anderen Charakter mit 0 Lebens-
punkten zu Boden zu schicken. Am
Ende sollen die Spieler aber siegreich
sein. (In anderen Abenteuern ist es
durchaus erlaubt, dass die Freelancer
scheitern, wenn sie sich dumm anstel-
len oder grofles Pech haben, aber bei
einem Einfithrungsspiel wie diesem
wollen wir mal ein Auge zudricken.)

Der Rollenspiel-Aspekt

Die Besonderheit des Tischrollenspiels
besteht darin, dass die Spielercharak-
tere nicht auf die vorgegebenen Hand-
lungen auf ihrem Charakterbogen
beschrinkt sind, sondern jede denk-
bare Handlung durchfithren kénnen,
um den Ausgang des Spiels fiir sich
zu entscheiden. Wenn dir ein Spieler
einen solchen Vorschlag macht, dann
hor ihn dir in Ruhe an und entscheide
anschlieffend, ob die Aktion mdéglich
ist, wie viele Runden sie dauert und
welche Proben der Charakter beste-
hen muss, um die Aktion erfolgreich
durchzufiihren.

Bei einer Probe wirft der Charakter
einen zwanzigseitigen Wiirfel und ad-
diert den Wert der von dir geforder-
ten Eigenschaft sowie einen weiteren
Bonus, wenn er iber eine passende
Fertigkeit verfiigt. Erreicht er damit
ein von dir verlangtes Gesamtergebnis
(bei einer normalen Probe kannst du
einen Wert zwischen 20 und 25 ver-
langen), so hat er die Probe geschafft.

Beispiel: Wenn ein Charakter auf das
Dach des Kiosk klettern méchte, um von
dort aus mit seinem Scharfschiitzenge-
webr eine bessere Schussposition zu haben,
dann kénntest du sagen, dass dies die Be-
wegung und Handlung einer kompletten
Runde verbraucht, und er eine Probe auf
seine Korperkraft ablegen muss, wobei er
einen Bonus durch seine Klettern-Fertig-
keit erbilt und ein Gesamtergebnis von
22 erreichen muss. Misslingt die Probe,
so stiirzt er, verliert 1 Lebenspunkt und
kann es in der ndchsten Runde erneut
versuchen. Gelingt die Probe dagegen, so
ist er nun in einer guten Schussposition
und bekommt +5 auf seinen Prizisions-
wert, wdhrend er selbst in guter Deckung
ist und seine Gegner einen Malus von =5
auf ihren Prizisionswert erleiden, wenn
sie ihn angreifen.




Das komplette Regelwerk bietet viele
Hilfestellungen fiir besondere Aktio-
nen, aber letzten Endes konnen deine
Spieler eine unerschopfliche Menge
an Ideen haben. Die bewihrte Me-
thode lautet deshalb, eine passende
Probe festzulegen und die Spieler
wiirfeln zu lassen.

Grundsitzlich solltest du die Spieler
zu besonderen Aktionen ermutigen
und intelligente Einfille entspre-
chend belohnen. Wichtig ist es da-
bei, alle Spieler fair zu behandeln,
schiichterne und junge Spieler etwas
stirker zu ermutigen, wihrend tem-
peramentvolle Spieler mitunter etwas
gebremst werden mussen.

Auch die von dir gesteuerten Gegner
diirfen besondere Aktionen durch-
fihren, wenn dir der Sinn danach
steht. Ob ihnen die Aktionen gelin-
gen oder nicht, darfst du selbst ent-
scheiden oder einen Wiirfel werfen.

Die Simulation

Zu guter Letzt geht es beim Tisch-
rollenspiel auch darum, seinen Cha-
rakter zu verkorpern. Frag die Spieler
nach besonderen Eigenarten ihrer
Charaktere oder ihre Reaktionen
auf bestimmte Ereignisse. Die Be-
freiung des Kolnfels ist ein militiri-
sches Szenario, also kénnen passende
Kriegs- und Actionfilme zur Inspi-
ration herangezogen werden. Auch
die einzelnen Ortlichkeiten der Insel
und die Gegner konnen von dir indi-
viduell und ganz nach deinen Wiin-
schen beschrieben werden. Auf diese
Weise werden sie auch fiir die Spieler
greifbarer als blofle Figuren auf dem
Spielfeld.

FRENEZIO GOMES

Frenezio ist ein abtriinniger Freelan-
cer, der sich als Kampfmagier und
Beschworer mit Erdmagie beschif-
tigt hat und schliefflich auf die Idee
kam, auf dem Kolnfels eine eigene
Nation auszurufen. Um die nétige
Unterstiitzung zu erpressen, hat er
Geiseln genommen, die unter den
Ruinen der alten Festung gefangen
gehalten werden. Zu seiner Unter-

stitzung hat er Séldner angeheuert. Sobald
seine Insel angegriffen wird, beginnt er mit
der Beschworung einiger Erdkreaturen, be-
vor er selbst zum Angriff ibergeht.

GE KK HW WE BE
12 10 10 14 5

Erdschlag: Der Erschlag kann als Nah-
kampfangrift oder als Fernkampfangriff mit
Reichweite 10 eingesetzt werden. Schaden
6, Prizision 20. Das Ziel wird 2 Felder zu-
riickgeschleudert.

Schutzzauber: Frenezio bekommt einen
Bonus von +6 auf alle Verteidigungswiirfe.

Verletzungen: Wenn Frenezio durch einen
Angriff 1 bis 3 Schadenspunkte erleidet,
darf er den Angriff ignorieren. Wenn er 4
oder mehr Schadenspunkte erleidet, be-
kommt er eine Verwundungsmarke. Sobald
er seine vierte Verwundungsmarke erleidet,
wird er ausgeschaltet. Gezielte Angriffe mit
einem Scharfschiitzengewehr verursachen
2 statt 1 Verwundungsmarke.

SOLDNER

GE KK HW WE BE
8 8 8 8 5

Schusswaffen: Jeder Soldner verfiigt tber
einen der folgenden Fernkampfangriffe. Zur
Vereinfachung wird verbrauchte Munition
bei den Séldnern nicht notiert. Hin und
wieder kannst du einen von ihnen mit einer
Handlung nachladen lassen.

Bezeichnung  Reichw. Sch. Prizision
30(E) 9 16
Maschinengewehr 50 13

Raketenwerfer*

18
18

Jagdgewehr 50
Pistole 5

9
Sturmgewehr 30 6 13

5

3

*) Kann nur alle 2 Runden eingesetzt werden.

Nahkampfwaffen: Im Nahkampf kimpfen
die Séldner mit Dolchen (Ausnahme: Die
mit Pistolen bewaffneten Séldner kimpfen
statt dessen mit Schwertern). Die Soldner
missen keine Handlung einsetzen, um zwi-
schen Nah- und Fernkampfwafte zu wech-

seln.

Bezeichnung Schaden Prizision
Dolch 4 23
Schwert 6 17

Panzerweste: Soldner bekommen
einen Bonus von +2 auf Verteidi-
gungswiirfe gegen Fernkampfan-
griffe.

Verletzungen: Wenn ein So6ldner
durch einen Angriff 1 bis 2 Scha-
denspunkte erleidet, darf er den
Angrift ignorieren. Wenn er 3 bis
8 Schadenspunkte erleidet, wird er
verwundet (er bekommt eine Ver-
wundungsmarke). Wenn er 9 oder
mehr Schadenspunkte erleidet, wird
er ausgeschaltet (von der Karte ge-
nommen).

RIESE/GOLEM

GE KK HW WE BE
10 20 6 10 4

Grofler Kimpfer: Riesen und Go-
lems zdhlen als grofle Kdmpfer, d.h.
sie bedecken 2 x 2 Felder auf der
Karte. Von ihnen bedeckte Felder
dirfen von normalgroflen Kimpfern
betreten werden. Die Nahkampt-
reichweite grofler Kdmpfer betragt
2 Felder.

Nahkampfangriff: Schaden 10,

Prizision 26

Zih: Riesen und Golems bekom-
men einen Bonus von +10 auf alle
Verteidigungswiirfe aufler gegen
Feuerschaden.

Verletzungen: Wenn e¢in Riese
oder Golem durch einen Angriff 1
bis 5 Schadenspunkte erleidet, darf
er den Angriff ignorieren. Wenn er
6 oder mehr Schadenspunkte er-
leidet, bekommt er eine Verwun-
dungsmarke. Sobald er seine flinfte
Verwundungsmarke erleidet, wird
er ausgeschaltet. Gezielte Angriffe
mit einem Scharfschiitzengewehr
verursachen 2 statt 1 Verwundungs-
marke.
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