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Der Grenzflusz Sylia Teil 1 Retum Kampange

(2-4)

Scenario Goal:

Seit jahrhunderten schon herrscht Frieden zwischen den Kénigreichen Casaris & Retum. Beide
Kdnigreiche haben eines gemeinsam. Sie grenzen aneinander, nur getrennt durch einen FluB3.
Sylia.

Der Fluly Sylia mit seiner reillenden Strémung, den tiefen Strudeln & unergrindlichen untiefen.
Schon seit jeher bildet er die Grenze zwischen Casaris & Retum.

Doch in den letzen Tagen bréckelt der Frieden. Uberfélle & Brandschatzungen stehen im
Grenzgebiet mitlerweilen an der Tagesordnung. Kundschafter & Spione aus Casaris haben eine
schreckliche entdeckung gemacht. Tief in Retum gibt es etwas das "Die ewigen Quellen" gennant
wird. Eine Mystische Quelle deren Wirkung allerdings unbekannt ist.

Das kéngreich Retum scheint dieser Tage angriffslustiger denn je. Scheinbar leidet das ganze Volk
unter einer Verblendung. Die Veranderung kam schleichend, langsam kroch sie in das
Unterbewultsein der Menschen Retum’s.

Und nun ist es soweit. Retum hat allem Anschein nach 2 riesige Armeen entsandt.

Ein Heer befindet sich auf direkten Weg zum Grenzflull Sylia. Das Ziel des zweiten Heers werden
wohl "Die Ewigen Quellen" sein.

Nun beginnt es. Am Grenzflufd.
Hier sind schon viele Schlachten geschlagen & Leben genommen worden.

Scenario Setup:

2 Mastersets + 4 Expansion Sets

Ein Team/Spieler tbernimmt die Rolle der Truppen aus Retum (Roter Startpunkt)
Ein Team/Spieler tbernimmt die Rolle der Truppen aus Casaris (Gelber Startpunkt)

Player Info:
2 spieler 550pkt armee
4 spieler 450pkt armee

Special Rules:
Der Flufd kann wegen seiner reillenden Strémung nicht zu Ful Gberquert werden. (Uberflogen aber
schon)

Wer ins Wasser gestolden wird oder geht wirft einen W20. Mindestwurf 17.

Wer unter 17 wirfelt wirft 5 Kampfwirfel.

der Schaden kann nicht abgewehrt werden.

Pro Totenkopf 1 Schadenspunkt.

bleiben der Figur noch Lebenspunkte Uber hat sie es geschafft sich aus dem Wasser zu retten.
Durch die Strémug kommt die Figur allerdings immer 5 Felder unter dem Einstiegspunkt im Wasser
wieder ans Ufer. (die Uferseite darf der Spieler frei wahlen)

Die FluRrichtung ist von West nach Ost.

Man kann den Gegner nur ins Wasser werfen, wenn dieser auf einem Feld steht, das ans Wasser
angrenzt und die Angreifende Figur neben dieser Figur steht. (Nahkampf - Reichweite 1)

System Kraftprobe:
Nach deiner Bewegung STATT deinem Angriff kannst du dich daflir entscheiden eine Figur ins
Wasser zu



stolRen.

Hier wird zuerst die GréRRe verglichen.

Die groRere Figur bekommt einen Angriffswirfel zusétzlich.

Der Angreifer & der Verteiger wirfeln beide ihre angegebenen Angriffswirfel.

Sind beide Figuren gleich grol} gibt es keinen Bonuswirfel und beide Figuren werfen ihre
"Normalen" Angriffswirfel.

Angriffsboni von Glyphen oder anderen Figuren und H6henbonus dirfen NICHT mitgezalt werden!
(gilt fir Angreifer & Verteidiger).
Die Regeln der Kampfbereitschaft gelten nach wie vor.

Wirft der Angreifer mehr Totenschadel gewinnt er die Kraftprobe und er std3t den Gegner ins
Wasser.

Bei gleichem Wiirfelergebnis passiert nichts und die Probe endet unentschieden.

Wiirfelt der Verteidiger mehr Totenschéadel fligt er dem Angreifer EINEN Schadenspunkt zu
(unabhangig von der Anzahl der gewdrfelten Totennschadeln)
Diesen Schaden kann der Angreifer nicht abwehren!

Man kann keine Figuren mit der Spezialfahigkeit "Fliegen" ins Wasser stol3en.
Beispiel 1:
Spieler A steht mit Agent Carr auf einem "Uferfeld" (ein Feld das an den Flul® angrenzt).

Spieler B ist am Zug.

Er steuert die Marro Warriors. Er lasst 3 seiner Marro Warrior auf beliebige Feder ziehen. Der 4.
Warrior steht 6 Felder von Agent Carr entfernt.

Spieler B entscheidet sich dazu Agent Carr nicht mit einem Fernkampfangriff zu attackieren
sondern versucht ihn in den Flul zu stolken. Spieler B zieht seinen Marro Warrior 6 Felder auf ein
freies Feld neben Agent Carr.

Die Kraftprobe beginnt.

Spieler A (Agent Carr): Grolie 5; Angriff 2

Spieler B (Marro Warriors) Grof3e 4; Angriff 2

Spieler A erhalt aufgrund des GréRenvorteils +1 Kampfwirfel.

Spieler A wirft 3 Wurfel: 1 Totenkopf & 2 Schilde

Spieler B wirft 2 Wiirfel: 2 Totenk&pfe.

Spieler B gewinnt die Kraftprobe.

Agent Carr fallt ins Wasser.

Spieler A wirfelt nun mit dem W20: Ergebnis: 14. Spieler A muf® nun 5 Kampfwiirfel werfen. (da der
mindestwurf bei 20 liegt) Ergebnis: 1 Totenschadel; 2 Schilde; 2 "Fahrkarten" (nichts)
Agent Carr verliert einen Lebenspunkt und wird 5 Felder weit FluRabwarts gesplilt.

Spieler A darf sich nun entscheiden ob er Agent Carr auf dem Nord.- oder Sudufer des FluRRes
absetzten will.

Der Zug von Spieler B mit seinen Marro Warrior ist nun



beendet.

Beispiel 2:
Spieler A steht mit Agent Carr auf einem "Uferfeld" (ein Feld das an den FluR angrenzt).

Spieler B ist am Zug.

Er steuert die Marro Warriors. Er lasst 3 seiner Marro Warrior auf beliebige Feder ziehen. Der 4.
Warrior steht 6 Felder von Agent Carr entfernt.

Spieler B entscheidet sich dazu Agent Carr nicht mit einem Fernkampfangriff zu attackieren
sondern versucht ihn in den Fluld zu stol3en. Spieler B zieht seinen Marro Warrior 6 Felder auf ein
freies Feld neben Agent Carr.

Die Kraftprobe beginnt.
Spieler A (Agent Carr): Grolie 5; Angriff 2
Spieler B (Marro Warriors) Grof3e 4; Angriff 2

Spieler A erhalt aufgrund des Grélenvorteils +1 Kampfwiirfel.
Spieler A wirft 3 Wirfel: 3 Totenképfe

Spieler B wirft 2 Wiirfel: 2 Totenk&pfe.

Spieler A gewinnt die Kraftprobe.

Der Angreifende Marro Warrior verliert einen
Lebenspunkt und wird aus dem Spiel entfernt.

Victory Conditions:
Besiege deinen Gegner innerhalb von 12 Runden



