RIESIGER Y ETI-SCHNEEGOLEM

Angriff 7 (gegen Reflexe), Schaden 4 (Eisige Klauen)
Manéver: Der Yeti-Schneegolem greift den Startspieler und den
links vom Startspieler sitzenden Helden mit jeweils einer Eisigen
Klaue an.

Gewaltige Pranken: Dic Eisigen Klauen des Schneegolems
sind so grof, dass ihnen nur schr geschickte Kimpfer vollstindig
entrinnen koénnen, aber immerhin lisst sich der Schaden abmil-
dern, wenn man nicht frontal getroffen wird. Erzielt ein Held bei
seinem Reflexe-Verteidigungswurf 6 Erfolge, so betriigt der Schaden
1; erzielt er 5 Erfolge, so betriigt der Schaden 2; erzielt er 4 Erfolge,
so betriigt der Schaden 3.

RIESIGER Y ETI-SCHNEEGOLEM

Konzentrierter Angriff: Um gegen den riesigen Yeti-
Schneegolem cine Chance zu haben, sollten die Helden ihre An-
griffe auf einen bestimmten Korperteil konzentrieren. Dies kann
der Kopf sein, oder ein Arm oder ein Bein. Die Helden miissen
sich aber nicht fiir einen Kérperteil entscheiden, sondern kénnen
jederzeit ihr Ziel wechseln. Angriffe, die gegen mehrere verschie-
dene Ziele gerichtet sind (zum Beispiel der Feuerball), visieren ver-
schiedene Korperteile des Golems an.

Feuer und Eis: Der Schneegolem ist weder besonders empfind-
lich noch besonders resistent gegen den Feuerball und Eisstrahl des
Magiers.

RIESIGER YETI-SCHNEEGOLEM
- KOPF -

Der Kopf hat einen Verteidigungswert von 6 gegen Fernkampf-
angriffe und kann im Nahkampf micht crreicht werden. Um ihn
dennoch im Nahkampf anzugreifen, muss sich ein Held zunichst
am Schneegolem festgeklammert haben (siche Sonderhandlun-
gen). Der Kopf verfiigt iiber [Anzahl Helden x2] Ausdauer-
punkte. Verliert der Kopf in einer Runde mindestens 1 Ausdauer-
punkt, so diirfen Helden, die sich in der laufenden Runde gegen
den Schneegolem verteidigen miissen, bei ihrem Verteidigungswurf
zwei zusiitzliche Wiirfel werfen.

RIESIGER YETI-SCHNEEGOLEM
- BEIN -

Jedes Bein hat einen Verteidigungswert von 3 und [An-
zahl Helden x6] Ausdaucrpunkte. Es werden nur die
Ausdauerpunkte eines einzelnen Beins festgehalten, da es
sich fiir die Helden nicht lohnt, ihre Angriffe auf verschie-
dene Beine zu verteilen.

STARTSPIELER

SONDERHANDLUNGEN

1) Festklammern (Klettern)
2) Die Gruppe umpositionieren (Wahrnehmung)
3) In die Kniekehle! (Heimlichkeit)

RIESIGER YETI-SCHNEEGOLEM
= ARM a

Die Arme haben einen Verteidigungswert von § gegen Nahkampf-
angriffe bzw. 4 gegen Fernkampfangriffe und verfiigen iiber jeweils
[Anzahl Helden x3] Ausdaucrpunkte. Verliert ein Arm in
einer Runde mindestens 1 Ausdauerpunkt, so darf ein Held, der
sich in der laufenden Runde gegen diesen Arm verteidigen muss,
bei seinem Verteidigungswurf zwei zusitzliche Wiirfel werfen, in
Kombination mit einem Kopftreffer (siche oben) sogar vier zusitz-

liche Wiirfel.

MINI-Y ETI-SCHNEEGOLEMS

Angriff 4 (gegen Widerstand), Schaden | (Eisige Klauen),
Verteidigung 2, Ausdauer | (Hordenregel)
Mandover: Dic Mini-Yeti-Schneegolems verteilen sich gleich-
miBig auf die Helden, die nicht als ,am Golem festgeklam-
mert” zihlen, angefangen beim Startspieler, und setzen dabei
ihren Zangenangriff ein.

Zangenangriff: Ein Held muss sich pro Runde nur gegen
einen Mini-Yeti-Schneegolem-Angriff verteidigen, dessen An-
griffswert erhoht sich aber auf 5, wenn der Held von zwei oder

mehr Mini-Yeti-Schneegolems angegriffen wird.




SONDERHANDLUNGEN

1) Gewichtsreduzierung (Korperkraft, nur Hel-
den mit der besonderen Fihigkeit ,Fliegen®)

2) Heldenhafter Sprung (Willenskraft)
3) Antrieb optimieren (Wissen)
4) Copilot (Wahrnehmung)

SCHNEEDRACHE

Angriff 5 (gegen Widerstand), Schaden 1 (Eisatem),
Verteidigung 5, Ausdauer Anzahl Helden x 2
Manéver: Der Schneedrache versucht, den Flugschrau-
ber mit seinem Eisatem zu treffen (siche unten). Gelingt
ihm dies, so muss sich jeder Held mit einem Widerstand-
Verteidigungswurf gegen die Wirkung des Eisatems ver-
teidigen.

Flieger: Durch die Entfernung zum Schneedrachen
kénnen gegen ihn nur Fernkampfangriffe unternommen
werden.

SONDERHANDLUNGEN

1) Ameisenart bestimmen (Wissen)

2) Gegenmittel finden (Wahrnehmung)

AMEISEN-
FORSCHUNGSPUNKIE
Auf dieser Karte wird ein Wiirfel platziert, der

angibt, wie viele Ameisen-Forschungspunkte
die Helden bereits gesammelt haben.

BEWEGLICHKEITSWERT

Der auf dieser Karte platzierte Wiirfel gibt an,
mit wie vielen Wiirfeln die Helden wiirfeln
diirfen, um dem Eisatem des Schneedrachens
zu entkommen.

SCHNEEDRACHE

Eisatem: Um dem Eisatem zu entgehen, miissen sich die Hel-
den mit einer Anzahl Wiirfeln in Hohe des aktuellen Beweglich-
keitswerts (siche unten) einer Herausforderung auf [Anzahl
Helden -2] stcllen. Nach dem Wiirfeln darf jeder Held, der sich
an Bord des Flugschraubers befindet, bis zu einen Schicksalspunkt
investieren, um jeweils zwei weitere Wiirfel werfen zu diirfen (die-
se Anzahl kann nicht durch besondere Fihigkeiten oder magische
Gegenstinde erhéht werden). Gelingt die Herausforderung, so ist
der Flugschrauber dem Eisatem in dieser Runde erfolgreich ausge-
wichen. Misslingt sie dagegen, so wird das Fluggerit vom Eisatem
getroffen und jeder Held muss sich gegen die Wirkung verteidigen

(siche oben).

RIESEN-WALDAMEISEN

Angriff 6 (gegen Widerstand), Schaden 1 (BeiBwerk-
zeuge), Verteidigung 2, Ausdauer | (Hordenregel)
Manover: Pro Runde wird jeder Held einmal von den
Riesen-Waldameisen angegriffen. Ein Held mit der beson-
deren Fihigkeit ,Fliegen darf vor dem Wiirfeln des Ver-
teidigungswurfes 1 Schicksalspunkt ausgeben, um sich aus
der Gefahrenzone zu bringen. Er wird dann in der laufen-
den Runde nicht von den Ameisen angegriffen.

RIESEN-WALDAMEISEN

Verscheuchen: Fiir jede Waldameise, die ein Held im
Laufe einer Runde ausschaltet, sinkt der Angriffswert, gegen
den er sich in dieser Runde verteidigen muss, um 1. Ein Held,
der im Fernkampf angreift, darf bei jedem seiner Angriffe
entscheiden, anstelle des gegen sich gerichteten Angriffswerts
der Waldameisen den gegen einen anderen Helden gerichte-
ten Angriffswert zu senken. Bei einem Feuerball diirften zum
Beispiel drei verschiedene Angriffswerte gesenkt werden. Am
Ende ciner Runde, nachdem die Waldameisen angegriffen ha-

ben, erhéht sich ihr Angriffswert wieder auf 6.




ZUSATZLICHE
SONDERHANDLUNG

3) Einen anderen Helden befreien (Kérperkraft,
sofern mindestens ein Held in der Schnauze
des Riesen-Ameisenbiren feststeckt)

ZUSATZLICHE
SONDERHANDLUNG

4) Pilzkeulen herausreiBen (Korperkraft)

ZUSATZLICHE
SONDERHANDLUNG

5) Den Riesen-Ameisenbiren fittern (Nahkampf
oder Heimlichkeit, wenn die Helden die Son-
derhandlung ,,Pilzkeulen herausreifen” erfolg-
reich durchgefiihrt haben)

GUTE BEWIRTUNG

Ihr habt es geschaftt, das Mitleid des Rie-
sen zu erwecken, auch wenn er euch das
nicht direkt sptiren lésst.

RIESEN-AMEISENBAR _

Angriff 4 (gegen Reflexe), Schaden * (Zunge),

Verteidigung 5, Ausdauer Anzahl Helden x2

Manéver: Der Riesen-Ameisenbir greift den Startspie-
ler mit seiner Zunge an. Falls dieser bereits aufgeschleckt
wurde, so greift er stattdessen von den noch nicht aufge-
schleckten Helden denjenigen an, der am nichsten links
vom Startspieler sitzt. Sollte es dem Ameisenbiren gelin-
gen, alle Helden aufzuschlecken, so hat die Gruppe den

Kampf und damit das Abenteuer verloren.

RIESEN-AMEISENBAR _

Den Appetit verderben: Der Ausdauerwert des Riesen-Ameisen-
biiren reprisentiert nicht seine gesamte Lebenskraft, sondern stellt die
Menge an Schaden dar, die die Helden der empfindlichen Schnauze des
Tiers zufiigen miissen, um es von seinem Jagdeifer abzubringen und in
die Flucht zu schlagen.

Zunge: Wenn cin Held von der Zunge gepackt wurde, verkeilt er sich
in der engen Schnauze des Tiers. Am Ende jeder Runde, einschlieBlich
der Runde, in der er gepackt wurde, verliert er automatisch 1 Ausdau-
erpunkt. Dafiir wird er nicht mehr von den Riesen-Waldameisen ange-
griffen. Als Handlung kann er nur noch Nahkampfangriffe gegen den
Riesen-Ameisenbiren durchfiihren, bzw. einen Adrenalinstof, falls er

bewusstlos geworden ist.

ROTER STERN

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden | (Roter Blitz),
Verteidigung 4, Ausdauer Anzahl Helden

Manéver: Der rote Stern greift den Helden, der iiber den nied-
rigsten Reflexe-Wert verfiigt, mit seinem roten Blitz an. Verfiigen
mehrere Helden iiber den niedrigsten Reflexe-Wert, so greift er den-
jenigen von ihnen an, der am nichsten links vom Startspieler sitzt.
Untot: Der rote Stern zihlt als untoter Gegner. Der zwergische
Untotenjiger darf gegen ihn auf seine Untotenjiger-Fihigkeit zu-
riickgreifen.

Blitzgeschwind: Gegen Nahkampfangriffe verfiigt der rote

Stern iiber einen Verteidigungswert von 5.

GERUMPELMONSTER _

Angriff 4 (gegen Widerstand), Schaden |
(Metallklauen), Verteidigung 4, Ausdauer 3
Manéver: Die Geriimpelmonster verteilen sich
gleichmiBig auf die Helden, angefangen beim
Startspieler.

Mechanisch: Dic Geriimpelmonster zihlen als
mechanische Gegner. Der zwergische Mechaniker
darf gegen sie auf seine Mechaniker-Fihigkeit zu-

riickgreifen.




SONDERHANDLUNGEN

1) Taktisches Vorgehen (Wissen)
2) Hinterhiltiger Angrift (Heimlichkeit)

SCHROTTGEIST

Geriimpel beleben: Wenn cin Schrottgeist diese Handlung
durchfiihrt, wird er aus dem Spiel genommen und statt dessen ein
neues Geriimpelmonster ins Spiel gebracht. Das neue Gertimpel-
monster beginnt mit einer Ausdauer von 3.

Blendblitz: Ein vom Blendblitz betroffener Held verliert entwe-
der 1 Ausdauerpunkt oder seine Handlung in der nichsten Runde.
Der Held darf diese Entscheidung selbst treffen.

Untot: Dic Schrottgeister zihlen als untote Gegner. Der zwergi-
sche Untotenjiger darf gegen sie auf seine Untotenjéger-Fahigkeit
zuriickgreifen.

L.OCHRIGE
AUSSENHAUT

An einigen Stellen wurde der Roboter nur
notdirftig geflickt. Er ist zwar blickdicht,
aber einem handfesten Angrift kann er nur
wenig entgegen setzen.

OBOTER-
SCHADENSPUNKIE

Wenn der Schlag des Eisendjinns den Roboter trifft, erleidet
dieser 1 Schadenspunkt. Die vom Roboter erlittenen Scha-
denspunkte werden mit cinem Wiirfel dargestellt, der auf
diese Karte gelegt wird. Die Schadenspunkte kénnen vom
Maschinisten repariert werden. Hat der Roboter 1 oder mehr
Schadenspunkte, so erhéhen sich die Mindestwiirfe aller Be-
dienungsherausforderungen (auBer solche zur Reparatur des
Roboters) um +1. Hat er 10 Schadenspunkte, so wird er zer-
stort und die Helden verlieren das Abenteuer.

ZUSATZLICHE
SONDERHANDLUNGE

3) Den Schrott verteilen (Kérperkraft)

SCHROTTGEIST

Angriff 5 (gegen Reflexe), Schaden * (Blendblitz),
Verteidigung 6, Ausdauer |

Manéver: Dic Schrottgeister verteilen sich gleichmiBig
auf die Helden, angefangen beim Startspieler. Fiir jeden
Schrottgeist wird ein Wiirfel geworfen, um zu ermitteln,
was er in dieser Runde tut. Bei einer 1-3 belebt er einen
Gertimpelhaufen, bei einer 4-6 greift er den Helden mit
seinem Blendblitz an.

YERTRAUEN
DEKR@SEN

Aufgrund deiner herausragenden Klugheit,
deiner glinzenden Personlichkeit und dei-
nem betérenen AuBeren (nicht zu vergessen
deiner groBen Bescheidenheit) vertrauen dir
die Riesen.

GESUNDE RIESEN

Du konntest gréferen Schaden von deinen
Begleitern abwenden.




VOLLE DROHNUNG

Der Riese-Ameisenbir und greift ab nun in jeder
Runde nicht nur den Startspieler, sondern zusitz-
lich noch den links vom Startspieler sitzenden Hel-
den an.

GERUMPELMONSTER _
ZUSATZLICHE EIGENSCHAFT.

Schrottgeist: Wenn cin Geriimpelmonster
ausgeschaltet wird, so entsteht dafiir sofort ein
Schrottgeist.

AM GOLEM
FESTGEKLAMMERT

Du gilst als ,Am Golem Festgeklammert“. Dieser Zu-
stand endet sofort, wenn du eine andere Handlung unter-
nimmst als den Kopfdes Golems im Nahkampf anzugrei-
fen, oder wenn du bewusstlos wirst. Solange der Zustand
anhilt, betrigt der Verteidigungswert des Kopfes gegen
deine Nahkampfangriffe 5.

STARKER _
MOTIVATIONSTRANK_

Ein Starker Motivationstrank darf einmal cingesetzt werden,
um einem beliebigen Helden 2 verlorenen Ausdauerpunkt zu

heilen sowic 4 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstloser
Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig. Den
Motivationstrank wihrend eines Kampfes einzusetzen, erfor-
dert eine Handlung. Der Motivationstrank kann von einem
beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur wenn der Be-
sitzer des Tranks scine Erlaubnis dazu gibt.

ROBOTEREXPERTEN

Ihr kennt euch nicht nur mit der Bedienung des Roboters aus,
thr habt sie verinnerlicht. Das sollte euch bei der Steuerung
einen guten Dienst erweisen.

Die Helden diirfen bei allen Herausforderungen, die mit der
Bedienung des Roboters zu tun haben (gekennzeichnet als
,Bedienungsherausforderungen®), einen zusitzlichen Wiir-
fel werfen. Der zwergische Mechaniker darf diesen Bonus
mit seinem normalen Mechaniker-Bonus kombinieren.

SCHLUSSEL DER_ZEIT

Gruppenbesitz. Fiir X Schicksalspunkte darf ein Held eine gerade
von ihm durchgefiihrte Handlung einschlieBlich aller dazugehd-
rigen Herausforderungen wiederholen. Alles wird riickgéingig
gemacht, einschlieBlich Spieleffekten, verlorenen Ausdauer- und
Schicksalspunkten usw. Der Held darf sich der selben Handlung
erneut stellen oder eine andere Handlung wihlen.

Die Anfangs-Schicksalspunktekosten betragen 1. Nach jedem Ein-
satz erhohen sich die Kosten fiir den Rest des laufenden Abenteu-
ers um +1 (Kurzabenteuer: +2). Dies wird durch einen Wiirfel
auf dieser Karte dargestellt.

AM DRACHEN
FESTGEKLAMMERT

Dieser Zustand kann bis zum Ende des Kampfes nicht mehr ge-
dndert werden, auch nicht von flugfihigen Helden. Als Handlung
darfst du nur noch Nahkampfangriffe gegen den Schneedrachen
durchfiithren (gegen den normalen Verteidigungswert von 5) oder
AdrenalinstéBe, wenn du bewusstlos bist. Du bist immun gegen
den Eisatem des Drachen, musst aber am Ende jeder Runde einen
Verteidigungswurf auf Widerstand [§] bestchen, um durch
ihre eisige Umgebung nicht 1 Ausdauerpunkt zu verlieren.

MOTIVATIONSTRANK_

Ein Motivationstrank darf einmal eingesetzt werden, um
einem beliebigen Helden 1 verlorenen Ausdauerpunkt zu
heilen sowie 3 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstlo-
ser Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig.
Den Motivationstrank wihrend eines Kampfes einzuset-
zen, erfordert eine Handlung. Der Motivationstrank kann
von einem beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur
wenn der Besitzer des Tranks seine Erlaubnis dazu gibt.




STARKER _
MOTIVATIONSTRANK_

Ein Starker Motivationstrank darf einmal eingesetzt werden,
um cinem beliebigen Helden 2 verlorenen Ausdauerpunkt zu
heilen sowie 4 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstloser
Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig. Den
Motivationstrank wihrend eines Kampfes einzusetzen, erfor-
dert eine Handlung. Der Motivationstrank kann von einem
beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur wenn der Be-
sitzer des Tranks seine Erlaubnis dazu gibt.

STARKER
MOTIVATIONSTRANK_

Ein Starker Motivationstrank darf einmal eingesetzt werden,
um cinem beliebigen Helden 2 verlorenen Ausdauerpunkt zu
heilen sowie 4 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstloser
Held ist dadurch augenblicklich wieder cinsatzfihig. Den
Motivationstrank wiihrend eines Kampfes einzusetzen, erfor-
dert eine Handlung. Der Motivationstrank kann von cinem
beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur wenn der Be-
sitzer des Tranks seine Erlaubnis dazu gibt.

AM GOLEM
FESTGEKLAMMERT

Du gilst als ,Am Golem Festgeklammert“. Dieser Zu-
stand endet sofort, wenn du eine andere Handlung unter-
nimmst als den Kopfdes Golems im Nahkampf anzugrei-
fen, oder wenn du bewusstlos wirst. Solange der Zustand
anhilt, betrigt der Verteidigungswert des Kopfes gegen
deine Nahkampfangriffe 5.

ZUTATEN FUR HEILTRANKE

Das wird sich bestimmt einmal als niitzlich erweisen!

MOTIVATIONSTRANK_

Ein Motivationstrank darf einmal eingesetzt werden, um
einem beliebigen Helden 1 verlorenen Ausdauerpunkt zu
heilen sowie 3 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstlo-
ser Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig.
Den Motivationstrank wihrend eines Kampfes einzuset-
zen, erfordert eine Handlung. Der Motivationstrank kann
von einem beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur
wenn der Besitzer des Tranks seine Erlaubnis dazu gibt.

MOTIVATIONSTRANK_

Ein Motivationstrank darf einmal eingesetzt werden, um
einem beliebigen Helden I verlorenen Ausdauerpunkt zu
heilen sowie 3 Schicksalspunkte zu geben. Ein bewusstlo-
ser Held ist dadurch augenblicklich wieder einsatzfihig.
Den Motivationstrank wihrend eines Kampfes einzuset-
zen, erfordert eine Handlung. Der Motivationstrank kann
von einem beliebigen Helden verabreicht werden, aber nur
wenn der Besitzer des Tranks seine Erlaubnis dazu gibt.

AM DRACHEN
FESTGEKLAMMERT

Dieser Zustand kann bis zum Ende des Kampfes nicht mehr ge-
dndert werden, auch nicht von flugfihigen Helden. Als Handlung
darfst du nur noch Nahkampfangriffe gegen den Schneedrachen
durchfiihren (gegen den normalen Verteidigungswert von 5) oder
AdrenalinstBe, wenn du bewusstlos bist. Du bist immun gegen

den Eisatem des Drachen, musst aber am Ende jeder Runde einen
Verteidigungswurf auf Widerstand [§] bestchen, um durch
ihre eisige Umgebung nicht 1 Ausdauerpunkt zu verlieren.

ZUTATEN FUR HEILTRANKE

Das wird sich bestimmt einmal als niitzlich erweisen!




EISENDJINN

Angriff 5 (gegen Widerstand), Schaden 1 (Metallklauentreffer),
Verteidigung *, Ausdauer Anzahl Helden x3

Manéver: Der Eisendjinn fiihrt [Anzahl Helden] Angriffe durch.
Fiir jeden Angriff wird ein Wiirfelwurf auf der Eisendjinn-Treffertabelle
(siche dazugehorige Karte) durchgefiihrt, um zu ermitteln, was getrof-
fen wird.

Riesig: Dic normalen Waffen und Angriffe der Helden kénnen dem
gewaltigen, aus massiven Metallplatten zusammengesetzten Eisendjnn
nichts anhaben, er kann deshalb nicht im normalen Nah- oder Fern-
kampf angegriffen werden, auch nicht mit Zauberei. Statt dessen stehen
verschiedene Sonderhandlungen zur Verfiigung, um ihn zu bekimpfen.

KOMMANDANT

Der Kommandant des Riesenroboters bekommt
diese Karte. Er muss sich zu Beginn jeder Runde
einer Herausforderung auf Charisma [§] stel-
len. Gelingt diese, so sind die Mindestwiirfe aller
Bedienungsherausforderungen in der laufenden
Runde um 1 reduziert. Der Kommandant darf in
der laufenden Runde noch cine normale Handlung
durchfiihren.

SONDERHANDLUNGEN

Wihrend des Kampfes sind keine normalen Nah- oder Fern-

kampfangriffe moglich. Statt dessen stechen nur die folgenden Son-

derhandlungen zur Verfiigung:

1) Die Riesen koordinieren (Charisma, nur Kommandant)

2) Roboterangriff (Bedienungsherausforderung auf
Nahkampf)

3) Beinsteuerung (Bedienungsherausforderung auf Laufen, nicht
Kommandant)

4) Sabotagemission (Klettern oder Heimlichkeit, nicht
Kommandant oder Maschinist)

5) Erginzende Reparaturen (Wissen, nicht Kommandant)

ZUSATZLICHE
SONDERHANDLUNG

6) Den Roboter verteidigen
(Nahkampf oder Fernkampf)

EISENDJINN-TREFFERTABELLE

1 Der Eisendjinn schligt cinen Riesen K.O. Falls keine Riesen mehr iibrig sind,
trifft der Schlag stattdessen die Helden.

2 Der Schlag trifft den Roboter

3 Wenn die Helden iiber den Nachteil , Léchrige AuBenhaut verfiigen, werden
die Helden getroffen, ansonsten trifft der Schlag den Roboter

4 Die Helden werden getroffen.

5 Wenn die Helden in der laufenden Runde die Sonderhandlung ,Beinsteue-
rung” erfolgreich durchgefiihrt haben, geht der Schlag ins Leere, ansons-
ten werden die Helden getroffen.

6 Wenn die Helden in der laufenden Runde die Sonderhandlung ,Beinsteue-
rung® durchgefiihrt haben (egal ob erfolgreich oder nicht), geht der Schlag ins
Leere, ansonsten werden die Helden getroffen.

MASCHINIST

Der Maschinist des Riesenroboters bekommt diese Karte.
Wenn der Roboter 1 oder mehrere Schadenspunkte erlit-
ten hat, muss sich der Maschinist zu Beginn einer Runde,
nachdem der Kommandant gewiirfelt hat, ciner Bedie-
nungsherausforderung auf Wissen [4] stellen. Bei Er-
folg werden die Schadenspunkte des Roboters um 1 redu-
ziert. Ein Vielfaches an Erfolgen repariert ein Vielfaches
an Schadenspunkten. Der Maschinist darf in der laufen-
den Runde noch eine normale Handlung durchfiihren.

VERBUNDETE: RIESEN

Auf dieser Karte wird ein Wiirfel platziert, der

angibt, von wie vielen Riesen die Helden im
Moment unterstiitzt werden.

SCHROTTGEISTER UND
BELEBTE GERUMPELHAUFEN

Angrifs 4 (gegen Willenskraft) / 6 (gegen Reflexe), Schaden speziell (Blendblitz) /
1 (Metallklauen), Verteidigung -, Ausdauer -

Manéver: Jeder Held im Roboter wird mit einem Blendblitz angegriffen. Wenn ihm
der Willenskraft-Verteidigungswurf misslingt, darfer in der darauffolgenden Runde keine
Handlung durchfiihren (wenn der Kommandant oder Mechaniker betroffen ist, misslingt
ihm auBerdem automatisch die Charisma- bzw. Wissen-Herausforderung zu Beginn der
Runde). Helden auf Sabotagemission werden dagegen mit einer Metallklaue angegriffen
und verlieren 1 Ausdauerpunkt, wenn ihnen der Reflexe-Verteidigungswurf misslingt.
Roboterbeschidigung: Wenn 5 oder mehr Helden am Spiel teilnehmen, erleidet
der Roboter auBerdem pro Runde 1 zusiitzlichen Schadenspunkt durch die Schrott-
geister und Geriimpelmonster.

Zahlreich: Dic Schrottgeister und belebten Geriimpelhaufen sind zu zahlreich, dass

es sich lohnen wiirde, dirckt gegen sie vorzugehen.




