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Second Wind/Zweiter Anlauf 2 4" -
Wenn das befreundete Ziel-Modell das nichste Mal seine
Aktivierung beendet, darf es einen Lauf durchfiihren.
Deadbolt/Haltebolzen 2 8" - x
Das gegnerische Ziel-Modell erleidet einen

[27]-StoR direkt von diesem Modell weg, den Zustand
Niedergeschlagen und [3] SDN.
Minefield/Minenfeld  2/6® SE Am4” /' /
Gegnerische Modelle, die ein Vorriicken in der Aura
beginnen oder die Aura wihrend eines Vorriickens

betreten, erleiden [4] SDN. Diese Aura wird nur einmal
pro Vorriicken ausgelst.
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BALLISTA

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Tough Hide/Dickes Fell

Gegnerische Spielziige, die diesem Modell Schaden
zufiigen, oder Spielbuch-Schadensergebnisse, die dieses
Modell treffen, werden um [-1] SDN reduziert.

Momentous Inspiration/

Begeisterndes Anfeuern [ Aura 4” ]

Solange sie sich innerhalb dieser Aura befinden,
generieren befreundete Modelle, die einen oder
mehrere erfolgreiche Treffer generieren, wenn sie einen
Charakterspielzug nutzen, der Schaden verursacht,
zusatzlich [1] MP.

] _EGENDARER SPIELZUG

Breach!/Durchbrechen!

Wihrend seiner Aktivierung erhilt dieses Modell
[+0”/+4] SCHF und darf einen Schuss durchfiihren,
ohne Einfluss auszugeben. Wenn dieses Modell einen
Schuss durchfiihrt, ignoriert der Schuss stérende
Modelle, kann nicht abgefangen werden und alle
anderen Modelle (aufler dem angespielten Modell) auf
dem Ballweg erleiden den Zustand Niedergeschlagen.

Figeone, Mensch, Minnlich, ‘ @
Defensiver Mittelfeldspieler,

Kapitin Grofe 30mm
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Unexpected Arrival/
Unerwartete Ankunft
Gegnerische Modelle innerhalb des Impulses
erleiden einen [4”]-Stof} direkt von diesem

©® SE ms¥ x  x

Modell weg.
Singled Out/
Ausgesondert
Befreundete Modelle erhalten [+2] TAK gegen
das gegnerische Ziel-Modell.
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CoLossus

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Close Control/Sichere Kontrolle
Einmal pro Zug darf dieses Modell das erste Tackling-
Spielbuch-Ergebnis gegen sich ignorieren.

Light Footed/Leichtfiifiig

Wenn dieses Modell ein Vorriicken durchfiihrt, ignoriert es
den BEW-Abzug fiir schwierigen Untergrund.

Tough Hide/Dickes Fell

Gegnerische Spielziige, die diesem Modell Schaden zufiigen,
oder Spielbuch-Schadensergebnisse, die dieses Modell
treffen, werden um [-1] SDN reduziert.

Long Legs/Lange Beine

Wenn dieses Modell seine Aktivierung innerhalb von [27]
um einen freien Ball beginnt oder sich innerhalb von [2”]
um einen solchen bewegt, darf es den Ballmarker sofort in
Besitz nehmen. Wird der Ballmarker innerhalb von [2”] um
dieses Modell platziert, darf es entscheiden, den Ballmarker
in Besitz zu nehmen.

Stoic/Stoisch
Einmal pro Zug darf dieses Modell den ersten Stof3
ignorieren, den es erleidet.

Raede, Mensch, Mannlich, Mekanika, @

Zentraler Mittelfeldspieler e




Horst
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True Replication/ 3

Echte Nachahmung 0% Gkt vaRvY
Wihle einen Charakterspielzug auf der Karte
des befreundeten Ziel-Gildenmodells, das kein
[Kapitdn] ist, und ersetze fiir den Rest des Zuges
diesen Charakterspielzug durch den gewidhlten

Charakterspielzug.




Horst

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Tough Hide/Dickes Fell

Gegnerische Spielziige, die diesem Modell Schaden
zufiigen, oder Spielbuch-Schadensergebnisse, die dieses
Modell treffen, werden um [-1] SDN reduziert.

Reanimate/Reanimieren

Einmal pro Zug, wenn dieses Modell auf [0] GP
reduziert wird, erhalt es, bevor es den Zustand
Ausgeschaltet erleidet, [3] GP zuriick und entfernt alle
Zustinde.

Sturdy/Robust

Einmal pro Zug darf dieses Modell den ersten
Niedergeschlagen-Zustand ignorieren, der auf ihm
platziert wird.

Erskirii, Mekanika, @

Offensiver Mittelfeldspieler e
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Long Bomb/ :
Lange Bombe 1gs v i

Wenn dieses Modell einen Pass durchfiihrt,
erhilt es fiir die Dauer der Aktion [+0/+4”] SCHF.

Dieser Pass kann nicht abgefangen werden.
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IMAINSPRING

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Overheat/Uberhitzen [ Impuls 37]

Wenn dieses Modell wihrend der Aktivierungsphase
den Zustand Ausgeschaltet erleidet, erleiden alle
anderen Modelle innerhalb des Impulses [3] SDN und
den Zustand Brennen.

Launch Control/Abschusskontrolle

Einmal pro Zug darf dieses Modell wihrend seiner
Aktivierung Lange Bombe nutzen und einen Pass
durchfiihren, ohne Einfluss auszugeben.

Indar, Mekanika, @

Maskottchen Grofe 30mm




MOTHER
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Burrow/Wiihlen LEWAZS s o o 7 ]
Wihle einen befreundeten Nestmarker.

Platziere dieses Modell in Basiskontakt mit

dem Nestmarker und entferne dann den

Nestmarker vom Feld. Dieses Modell darf
sofort einen Angriff durchfiihren, ohne Einfluss
auszugeben.
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MOTHER

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Spider Nests/Spinnennester

Einmal pro Zug darf der Kontrollierende Spieler
wihrend der Aktivierung dieses Modells einen
befreundeten 30mm-Nestmarker innerhalb von [4”]
um dieses Modell platzieren. Gegnerische Modelle
erleiden [-1] Wiirfel auf ZW-Proben, solange sie sich
innerhalb von 1” um einen oder mehrere Nestmarker
befinden. Ein Spieler kann gleichzeitig bis zu [3]
befreundete Nestmarker auf dem Feld haben.

Webbing/Gewebe

Einmal pro Zug wihrend seiner Aktivierung, falls sich
ein befreundeter Nestmarker innerhalb von 2” um
einen freien Ball befindet, darf dieses Modell jenen
Nestmarker vom Feld entfernen, um den Ballmarker
in Besitz zu nehmen.

Erskirii, Mekanika, @

Maskottchen Grofe 40mm




BEW | TAK |SCHF| VER | RUS | EIN
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Controller/Lenker A

re ein [Mek: a]-Modell an. Wenn die Akt

abhandeln, sofern mog-
eidet es [2] SDN.

Alternator/Strommaschine 1 6> - v %
Das Ziel-[Mekanika]-Modell erhilt [+2”/+2”] BEW. Am Ende der
rung des Ziel-Modells erleidet es [2] SDN.

Deletion/Beseitigung TN /0%
Das Ziel-[Mekanika]-Modell erhilt [+1] SDN auf
Charakterspielziige, die Schaden verursachen, und Spielbuch-
Schadensergebnisse. Das Ziel-Modell darf ebenfalls einmal
Extrabonus! nutzen, ohne MP auszugeben. Am Ende der

rung des Ziel-Modells erleidet es [2] SDN.
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Pi~n Vice

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Close Control/Sichere Kontrolle
Einmal pro Zug darf dieses Modell das erste Tackling-
Spielbuch-Ergebnis gegen sich ignorieren.

Reanimate/Reanimieren

Einmal pro Zug, wenn dieses Modell auf [0] GP reduziert
wird, erhilt es, bevor es den Zustand Ausgeschaltet erleidet,
[3] GP zuriick und entfernt alle Zustinde.

HEROISCHER SPIELZUG

Mechanical Heart/Mechanisches Herz
Solange sich dieses Modell auf dem Feld befindet, erhalten an-
dere befreundete Gildenmodelle den Charaktertyp [Mekanika].

T.EGENDARER SPIELZUG

Well Oiled Machine/Gut Geolte Maschine

Platziere einen Ol-Token auf jedem befreundeten [Mekani-
ka]-Modell. Wenn ein befreundetes [Mekanika]-Modell einen
erfolgreichen Pass erhilt, darf es seinen Ol-Token entfernen,
um sofort eine Pass-Aktion durchzufiihren, ohne Einfluss aus-
zugeben. Ein Modell darf keinen Ol-Token entfernen, nachdem
es eine Teamwork-Momentum-Aktion durchgefiihrt hat. Jeder
nicht ausgegebene Ol-Token wird am Ende des Zuges entfernt.

Erskirii, Mensch, Weiblich,
Mekanika, Stiirmer, @

Kapitin Grofe 30mm
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Nahkampfbereich 1”
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Tooled Up/Hochgeriistet 1 4" - /
Das befreundete Ziel-Modell erhilt [+1] SDN auf
Charakterspielziige, die Schaden verursachen, und
Spielbuch-Schadensergebnisse.

Long Bomb/LangeBombe 1 S -
Wenn dieses Modell einen Pass durchfiihrt, erhilt es fiir
die Dauer der Aktion [+0/+4"] SCHF. Dieser Pass kann
nicht abgefangen werden.

Blast Earth/Erdsprengung 2 10" WRKY' s s
Alle getroffenen Modelle erleiden [2] SDN. Dieser
nachwirkende-Effekt-WIRK ist schwieriger
Untergrund.




RATCHET

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Fixer/Ausbessern

Entferne einmal pro Zug alle Zustinde vom
befreundeten Ziel-[Mekanika]-Modell innerhalb
von 4” um dieses Modell.

HEROISCHER SPIELZUG

Overclocked/Ubertaktet

Wihle ein befreundetes Ziel-[Mekanika]-Modell
innerhalb von [4”]. Es darf wihrend seiner nichsten
Aktivierung Sprinten oder einen Sturmangriff
durchfiihren, ohne Einfluss auszugeben.

] _EGENDARER SPIELZUG

Creation/Schopfung [ Mainspring |

Leidet das genannte befreundete Modell unter

dem Zustand Ausgeschaltet, entferne den Zustand
Ausgeschaltet von dem genannten befreundeten
Modell und platziere es mit vollen GP in Basiskontakt
mit diesem Modell. Das genannte befreundete Modell
kann normal aktiviert werden.

Indar, Mensch, Méannlich, @

Defensiver Mittelfeldspieler N
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Flurry/Geschosshagel 2 8 k2 ¢
Das gegnerische Ziel-Modell erleidet [2] SDN.
Alle anderen Modelle innerhalb des Impulses
erleiden [2] SDN.

Arrow to the Knee/ P

Knieschuss 2. Sulote Vgl
Das gegnerische Ziel-Modell erleidet

[-2/-2"]1 SCHF und [2] SDN.

Tether Ball/Ballfessel Zh (e o o2 v
Der anvisierte freie Ball wird sofort in Besitz
dieses Modells platziert.
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SaLvo

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Swift Strikes/Flinke Hiebe

Dieses Modell darf ein [1”]-Ausweichen durchfiihren,
nachdem es einem oder mehreren gegnerischen
Modellen Schaden zugefiigt hat.

HEROISCHER SPIELZUG

Locked & Loaded/Geladen & Entsichert

Das nichste Mal, wenn dieses Modell in diesem Zug
einen Charakterspielzug nutzt, darf es dies tun, ohne
Einfluss auszugeben.

Ethraynnier, Mensch, Mannlich, @

Auflenstiirmer GroRe 30mm




VELoCITY
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Nimble/Behinde IS E RS- i o2 74
Dieses Modell erhilt [+1] VER.

Acrobatic/Akrobatisch 1 SE - x

Dieses Modell darf ein [2”]-Ausweichen
durchfiihren.




VELocITY

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Close Control/Sichere Kontrolle
Einmal pro Zug darf dieses Modell das erste Tackling-
Spielbuch-Ergebnis gegen sich ignorieren.

Reanimate/Reanimieren

Einmal pro Zug, wenn dieses Modell auf [0] GP
reduziert wird, erhalt es, bevor es den Zustand
Ausgeschaltet erleidet, [3] GP zuriick und entfernt alle
Zustinde.

Ethraynnier, Mekanika, @

Stiirmer GroRe 30mm
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Agressive Defence/ .
Aggressive Verteidigung SH v i
Dieses Modell erhilt [+2] TAK.

Smashed Shins/

Zerschmetterte ® SB - v «x
Schienbeine

Das gegnerische Ziel-Modell erleidet [-4/-4"] SCHF.



VELOCITY

CHARAKTEREIGENSCHAFTEN

Goal Defence/Torverteidigung

Gegnerische Modelle erleiden [+1] ZW auf Torschiisse,
solange sich dieses Modell innerhalb von [4”] um einen
befreundeten Torpfeiler befindet.

Hundred Hand Stance/Haltung der Hundert Hiinde
Solange sich dieses Modell innerhalb von [4”] um den
befreundeten Torpfeiler befindet, darf dieses Modell,
sofort nachdem einem gegnerischen Modell ein
Torschuss misslingt, den Ballmarker in Besitz nehmen.

Fly Keeper/Fliegender Torhiiter

Waihrend der Versorgungsphase kann sich dieses
Modell entscheiden, Torverteidigung und Haltung der
Hundert Hinde zu verlieren und fiir den Rest des Zuges
[+17/+1”] BEW sowie Unberechenbare Bewegung zu
erhalten.

(Unberechenbare Bewegung: Einmal pro Zug, wenn ein
gegnerisches Modell sein Vorriicken im Nahkampfbereich
dieses Modells beendet, darf dieses Modell sofort ein
[2”]-Ausweichen durchfiihren.)

Ethraynnier, Mekanika,
Torhiiter, @

Erfahren Grofie 30mm




DIE INGENIEURSGILDE

Auch wenn sie nicht anndhernd so neu ist wie einige der
jungen Gilden, die seit dem Ende der Jahrhundertkriege
entstanden sind, ist die Ingenieursgilde doch nicht viel dlter
als unser eigenes Unternehmen. Sie wurde urspriinglich kurz
vor Beginn des Konflikts gegriindet, als Belagerungsgerdt
und Wehranlagen erschaffen wurden. All das ist fiir einen
Alchemisten natiirlich ziemlich langweilig. Ihre Wissenschaft
ist einfallslos und miihselig. Entwicklungen gehen viel zu
langsam vonstatten, und die Haltung ihrer Agenten ist oft
flegelhaft und herablassend, besonders unter den dlteren
Magistern und Werkmeistern.

Ich = erkenne in ihren Hdusern = eine interessante
Untergruppierung. Man sieht die miide, alte Wissenschaft
unbehaglich neben den neuen Entdeckungen sitzen. Sie
haben das verheerendste.Potential .aller- Mannschaften zur
Hand, aber ihre eigenen inneren Feindseligkeiten und ihr
starrsinniger Stolz verhindern; dass sie wahre GrofSe erreichen.

Gerechterweise muss man ihnen allerdings zugestehen, dass
nicht alle von ihnen.so sind. Die_Schlausten unter ihnen
beteiligen sich an der Konstruktion von Uhrwerkinstrumenten
und -gerdten, die fiir unseren erleuchteten Verstand von
deutlich gréfierem Interesse sind.

In ihnen sehe ich einen Weg zur Unsterblichkeit.

- Midas, Mannschaftskapitin der Alchemistengilde




DIE INGENIEURSGILDE

SPIELER DER GEWERKSCHAFT

Die folgenden Feldspieler der Gewerkschaft spielen in
Saison 3 fiir die Ingenieursgilde:

@ HaRrRY ,THE HaTt

@ Avarisse & GREEDE




