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EINLEITUNG
Wir schreiben das Jahr 1888. Die aufgeklärte Herr-
schaft Königin Victorias erstreckt sich über weite 
Teile der Welt, sodass man zweifellos sagen kann, in 
ihrem Reich „geht die Sonne nie unter“. Durch die 
Kombination von mechanischer Brillanz und magi-
schem Ritualismus hat sich London zum Zentrum 
der Welt entwickelt. Die Schlagzeilen der Zeitungen 
dieses weltumspannenden Empires verkünden die 
neusten Nachrichten: Monster im Kongo entdeckt! 
Geheime Kulte in Indien zerschlagen! Infernalische 
Maschinen im australischen Outback gesichtet!

In den diversen Avantgarde-Clubs der Hauptstadt 
diskutieren erleuchtete Seher und getreue Gentle-
men die Bedeutung dieser Berichte. Die weit-
sichtigsten unten ihnen beginnen, in den scheinbar 
unzusammenhängenden Berichten aus allen Teilen 
der Welt ein beunruhigendes Muster zu erkennen. 
Sie sind davon überzeugt, dass sich ein großer Feind 
der Menschheit erneut erheben und ein neues Zeit-
alter des Chaos und der Zerstörung einleiten wird.

Doch es gibt noch mehr, was die Getreuen der Krone 
beunruhigt: Verborgen in den verrauchten Stra-
ßen Londons hat sich ein finsterer Kult mit diesem 
schrecklichen Feind zusammengetan. Seine Ziele 
sind nichts Geringeres als der Sturz Ihrer König-
lichen Majestät, die totale Zerstörung des Empires 
und … der Aufstieg von Moloch!

Die Welt von SMOG: Aufstieg von Moloch ist ein 
Spiel voller Intrigen und Abenteuer in einer Steam-
punk-Version des viktorianischen Londons. Mutige 
Abenteurer versuchen, den Plan eines finsteren 
Kultes zu vereiteln, der den dämonischen Gott Mo-
loch wiederauferstehen lassen möchte, während die 
Schergen und Agenten des Kultes alles in ihrer Macht 
Stehende tun, um ihre geheimen Pläne zu schützen.

Dabei heiligt der Zweck die Mittel – sowohl für das 
Gute als auch für das Böse. Jede Seite nutzt alles, was 
ihr zur Verfügung steht, um ihr Ziel zu erreichen: 
Kampf, Magie, infernalische Maschinen und hinter-
listige Verschwörungen. In diesem Kampf um die 
Zukunft der Krone und des Empires ist alles erlaubt!
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SPIELMATERIAL

Die Welt von SMOG: Aufstieg von Moloch ist als Kam-
pagne aus sechs miteinander verknüpften Kapiteln 
angelegt, die jeweils einen Teil der übergreifenden 
Geschichte erzählen. Jedes Kapitel kann auch als 
Einzelabenteuer gespielt werden, falls die Spieler 
keine komplette Kampagne spielen möchten. Ein 
Spieler übernimmt die Rolle der Nemesis und führt 
einen aufrührerischen Kult an, der sich der Wieder-
auferstehung Molochs verschrieben hat. Die ande-
ren Spieler kontrollieren insgesamt vier Gentlemen: 

Tapfere Helden, die ihr Leben der Verteidigung des 
Empires gegen alle Gefahren und Bedrohungen ge-
widmet haben. 

Im Laufe einer Partie aktivieren und bewegen der 
Nemesis- und die Gentlemen-Spieler abwechselnd 
ihre Figuren auf dem Spielplan, um ihre Ziele des ak-
tuellen Kapitels zu erfüllen. Die Seite, die das zuerst 
schafft, gewinnt das Kapitel, wobei sich ihr Erfolg auf 
die nachfolgenden Kapitel der Kampagne auswirkt.

SPIELUBERBLICK

:

+2 Äthervorrat

1 Agent:
=

(beim Verteidigen)

1 Schergentyp:

=

1 Agent: 5

1 Agent:
ODER

+1
+1

1 Schergentyp: +1

N E M E S I S

1

1

2

2

3

3

• Der Nemesis-Spieler wirft jedes Mal 

3 Würfel (mit 2 Neuwürfen),

 » wenn die Chaos-Aktivierungskarte  

aufgedeckt wird.

 » wenn, sobald die Moloch-Brut  

aufgestellt wurde, ein Gentleman 

besiegt wird.

• Sobald Titus  oder die Hammer-

lotties  den Ritualplatz erreichen, 

werden sie vom Schauplatz entfernt. 

Der Nemesis-Spieler platziert dann 

1 Feuermarker in einen Bezirk.

LONDON IN 

BRAND STECKEN

5

0

3

3

12

ERSATZTEILE

DAUERHAFT

TOBIAS

DAUERHAFT

2
WENN TOBIAS SCHADEN 

ERLEIDET, STELLE 

2 SCHLURFENDE ZOMBIES 

BENACHBART ZU IHM AUF.

 AGENT 

BLUTSBRÜDER

Wenn Emerson tot 
ist, erhält Tobias +1 Aktion.

3

10

0

5

3

SCHROTLADUNG

EMERSON

ANGRIFFSB
ONUS

2

 AGENT 

BLUTSBRÜDER

DAUERHAFT

Wenn Tobias tot 

ist, erhält Emerson 

+1 Aktion.

0

6

2

10

3

LANGE BEINEPYROMANE
DAUERHAFT

DAMON SMITH

Auf Außenfeldern 
erhält Damon:

ANGRIFFSBONUS

+2+X X

 AGENT 

Gib 1 oder mehr Äther 
aus, um so viele Würfel 

zu erhalten.

14 WIDERSACHERBÖGEN

1 K A MPAGNENHEF T

1 REGELHEFT1 NEMESIS-TABLEAU

DAUERHAFT

5

DYNAMO
 Beim Angriff mit Tesla-Handschuhen kann 

Walther 
 in 

 und +1  umwandeln.

WALTHER CAVENDISH

3 4

MEKANIST

3

2
3

max. 2

GIB 1 ODER 2 ÄTHER 

FÜR EBENSO VIELE 
WÜRFEL AUS

+1 TESLA-HANDSCHUHE

X

+1

+X
+X

5
SINNE KANALISIEREN

ABIGAIL SUTHERLAND

3
3

1
+1

+1
UNTERHALT

ARKANISTIN
3

3
2

4

ZUSATZAKTION

SYMBIOTISCHE VERBINDUNG

EMMA SWANSON

3 2

2
FREIEN ANGRIFF MIT SYMBIONT-

GEWEHR DURCHFÜHREN

DILETTANTIN

3
0

4

HEILE 1 PRO ZUGE-

FÜGTEM SCHADEN

SYMBIONT-GEWEHR 

+1 1

+1

3

WILDER ANSTURM

DRAGO

Erhält  +2 , wenn er  
ausführt.4 4

DAUERHAFT

MONSTER

3
3

2

SCHROTFLINTE (Arsenal – Einfach), WHISKY (Utensilien)

45 3

RITTER

ANGRIFFSBONUS
DAMPFFAUST

MAJOR DREADFUL

1+2=

333

&

5 GENTLEMENBÖGEN

1 AKTIVIERUNGSTAFEL /
INTERMEZZO-PLAN

1 „BRENNENDES 
LONDON“-PLAN
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4 LAMIEN

45 ÄTHERMARKER

12 STANDFÜSSE

13 AGENTEN

  RUNDENABLAUF  
1. BEFEHLSPHASE

Der Nemesis-Spieler legt seine Aktivierungs-
karten auf die Tafel, dann die Gentlemen.

2. AKTIVIERUNGSPHASE
Figuren in Kartenreihenfolge aktivieren.

3. AUFR ÄUMPHASE
Kapitelanweisungen überprüfen • Feuer 

ausbreiten • Aktivierungskarten zurücknehmen

   NEU W URF   

Nach dem Würfelwurf beliebig 
viele Würfel neu werfen.

   UMKREIS    

1 zusätzlichen, benachbarten 
Gegner als Ziel wählen.

  NIEDERSCHLAG  

Bei Schaden: Das Ziel wird 
niedergeschlagen (1 Aktion 

aufwenden, um aufzustehen).

   BENOMMEN   

Bei Schaden: 1 Äther pro 
Benommen-Symbol verlieren. 

1 Schaden pro fehlendem Äther.

   FEUER   

Bei Treffer: 1 Feuermarker 
in das Zielfeld legen.

KURZE 
REICH W EITE

Bis zu 4 Felder Entfernung.

Alle zusammen: Alle Schergen/
Verbündete werden durch 
ihre Aktivierungskarte 
in beliebiger Reihenfolge 
aktiviert.

Gruppenangriff: Bei gleichem 
Ziel müssen Schergen/
Verbündete gemeinsam 
angreifen. +2 Würfel für jede 
zusätzliche Figur.

SCHERGEN & VERBÜNDETE

UNICORN CLUB – AKTIVIERUNGGENTLEMAN: 2 AKTIONEN
• Angreifen• Spezial• Ausruhen• Wiederbeleben (alle Aktionen)

• Bewegen: · Einen Schritt machen (1 BP)
 · Eine Tür öffnen (1 BP)
 · Durch ein Fenster steigen (2 BP)

 · 1 Ausrüstung weitergeben (1 BP)

BEIM ANGRIFF =   oder +2AUSRUHEN 3  heilen und +2

• So viel Schaden wie linkes 
Kreuz: Leidkarte• Schaden in Höhe aller 

Kreuze: besiegt

NEMESIS – AKTIVIERUNGAGENT: 2 AKTIONEN
• Angreifen• Spezial

• Machtkarte: Einmal pro 
Aktivierung Äther von 

1 Machtkarte ausgeben, 
um sie einzusetzen.• Chaos-Aktivierungs-

karte: Alle Machtkarten 
einsetzbar (jeweils Äther 

ausgeben).

• Preis der Macht: Du 
erhältst jeglichen von 

Gentlemen ausgegebenen 
Äther (auf Agenten oder 

Machtkarten legen).• Gentleman besiegt: +2 Äthervorrat• Beim Angriff:   =  

• Bewegen: · Einen Schritt machen (1 BP)
 · Eine Tür öffnen (1 BP)
 · Durch ein Fenster steigen (2 BP)

  RUNDENABLAUF  

1. BEFEHLSPHASE
Der Nemesis-Spieler legt seine Aktivierungs-

karten auf die Tafel, dann die Gentlemen.

2. AKTIVIERUNGSPHASE
Figuren in Kartenreihenfolge aktivieren.

3. AUFR ÄUMPHASE
Kapitelanweisungen überprüfen • Feuer 

ausbreiten • Aktivierungskarten zurücknehmen

   NEU W URF   

Nach dem Würfelwurf beliebig 
viele Würfel neu werfen.

   UMKREIS    

1 zusätzlichen, benachbarten 
Gegner als Ziel wählen.

  NIEDERSCHLAG  

Bei Schaden: Das Ziel wird 
niedergeschlagen (1 Aktion 

aufwenden, um aufzustehen).

   BENOMMEN   

Bei Schaden: 1 Äther pro 
Benommen-Symbol verlieren. 

1 Schaden pro fehlendem Äther.

   FEUER   

Bei Treffer: 1 Feuermarker 
in das Zielfeld legen.

KURZE 
REICH W EITE

Bis zu 4 Felder Entfernung.

Alle zusammen: Alle Schergen/
Verbündete werden durch 
ihre Aktivierungskarte 
in beliebiger Reihenfolge 
aktiviert.

Gruppenangriff: Bei gleichem 
Ziel müssen Schergen/
Verbündete gemeinsam 
angreifen. +2 Würfel für jede 
zusätzliche Figur.

SCHERGEN & VERBÜNDETE

?

75 SCH A DENSM A R K ER

30 F EU ER M A R K ER

5 K IS TE N M A R K ER

4 S TAT USM A R K ER

9 SCH U T T M A R K ER

5 SPIELÜBERSICHTEN

1 VORHANGPLÄTTCHEN

12 SONDERMARKER

10 KILLER- 
CLOWNS

5 BRENNENDE 
ZOMBIES

10 SCHLURFENDE 
ZOMBIES

5 ZERFETZTE 
ZOMBIES

=

5

=

+1+1
12 NEMESIS-VORTEILSM A R K ER

6 BOBBYS

35 SCH ERGEN

5 GE N T LE M EN 10 V ER BÜ N DE TE

5 GARDISTEN-
ZOMBIES

8 WÜRFEL

12 T Ü R M A R K ER

2 AUSGANGSMARKER



6

MOLOCHSTEIN

4
 DAUERHAFT 

CAVENDISH
2    DRAGO    2

EMMA SWANSON

18 AKTIVIERUNGSK ARTEN

Wähle eine Vorteils-

karte eines Gentle-

mans in Sichtlinie.

Nachahmer gilt 

bis zum Beginn 

deiner nächsten 

Aktivierung als 

Kopie dieser 

Vorteilskarte.

NACHAHMER

DAUERHAFT

Wenn ein Gentle man 
oder Verbündeter in 

kurzer Reichweite 
und Sichtlinie an-

gegriffen wird:
Stelle deine Figur 
benachbart zum 

Angriffsziel und werde 
selbst Ziel des Angriffs.

1

SCHUTZENGEL

DAUERHAFT
Jeder Gentleman in 

kurzer Reichweite 

heilt sofort bis zu 

2 Schaden.

WELLE DER 

HEILUNG

AKTION2

40 VORTEILSK ARTEN

2

SABBAT 

NUR ARKANIST

Einmal im
 nächsten 

Kapitel kannst du, 

wenn ein Agent 

aktiviert wird, 

dessen Aktivierung 

unterbinden.

4

BUCKINGHAM 

PALACE 
NUR RITTER & 

DILETTANT

Du erhältst 1 Arsenal-

karte Royal deiner 

Wahl aus dem Stapel 

dieser Karten.

5

ERFAHRENER 
LEHRMEISTER 

NUR RITTER & 
DILETTANT

Du erhältst 2 Vorteils-
karten deiner Wahl.

25 ORTSK ARTEN

BLECHNANNY

0
4

3

3

BLACKMORE

3
0

3

1

BOBBYS

032

1

6 V ER BÜ NDETENK ARTEN

Lege 1 Feuermarker in ein zu 

einem Agenten oder Schergen 

benachbartes Feld oder 

breite 1 Feuermarker aus.

PYROMANE

2

Stelle bis zu 2 Schergen 

benachbart zu genau 

einem Agenten auf.

SCHERGEN 

HERBEIRUFEN

2

Führe diesen Angriff 
gegen 1 Gentleman aus:

SCHATTENGRIFF

2

5

8 M ACHTK ARTEN

Dieser Agent erhält

bis zum Ende 

seiner Aktivierung.=

ANGRIFFSBEFEHL

AGENTEN

AKTIVIERUNG

Stelle bis zu 

3 Schergen benach

bart zu genau einem 

Gullydeckel auf.

TOD VON UNTEN

JEDERZEIT

In dieser 
Aktivierung 
erhalten alle 

Schergen: 
 =

WILDE MEUTE

SCHERGEN
AKTIVIERUNG

30 CH AOSK ARTEN

Keine 

Auswirkung.

SCHAUDER

Der Nemesis-

Spieler darf 

sofort 1 freie 

Ansturm-Aktion 

mit deinem 

Gentleman 

ausführen.

BLINDER ZORN

Du darfst sofort 
1 freien Angriff 

ausführen. 
Dann erleidest 
du 2 Schaden.

AUFOPFERUNG

20 LEIDK ARTEN

A N F Ü H R E RDE INE ROLLE:

FÜHRE 

MIT EINEM 

GENTLEMAN 

IN SICHTLINIE 

1 AKTION AUS.

2
ZUSATZAKTION

L EI BWÄC H T ER

DE INE ROLLE:

Wenn du ausruhst, heilst du 1 Schaden zusätzlich.

3

DAUERHAFT
L E I BWÄC H T E R

DE INE ROLLE:

Wenn du 
ausruhst, heilst 

du 1 Schaden 
zusätzlich.

3
DAUERHAFT

6 ROLLENK ARTEN

T5A

T4B

T1B

6 DOPPELSEITIGE 
SPIELPL ANTEILE

GASROHR

1

+1
SPRITZE

1

DU ODER EIN 

BENACHBARTER 

GENTLEMAN HEILT 

BIS ZU 2 SCHADEN.

 VERTEIDIGUNGSBONUS 

REVOLVER

+ 1

1

+ 1

94 AUSRÜSTUNGS -

12 DOPPELSEITIGE 
SPIELPLANAUFLAGEN

KARTEN
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UBERSICHT DES 
SPIELMATERIALS

Vor der Erläuterung des Spielaufbaus und -ablaufs 
wird auf den folgenden Seiten das Spielmaterial 
vorgestellt: die verschiedenen Charakterbögen und 
Karten sowie die Elemente, die auf den Spielplan-
teilen und -auflagen zu sehen sind.

G E N T L E M E N B Ö G E N

Die Gentlemen werden von den Nicht-Nemesis-Spie-
lern kontrolliert. Jeder Gentleman ist ein Held des 
Empires mit eigenen Stärken und Fähigkeiten. Auch 
wenn jeder Gentleman einzigartig ist, haben sie einige 
gemeinsame Merkmale:

HINWEIS: Auch wenn das Empire 
(und dieses Regelheft) seine Helden als 
„Gentle men“ bezeichnet, ist dies nur ein 
Sammelbegriff. Es gibt ebenso weibliche 
Legenden und Helden, die ihr Leben dem 
Schutz der Krone verschrieben haben! 

1.  Name: Der Name des Gentlemans.

2.  Attribute: Jeder Gentleman verfügt über die 
drei Attribute Beweglichkeit , Genauigkeit  
und Stärke . Sie geben an, wie schnell sich ein 
Gentleman bewegen kann und wie gut er im Um-
gang mit Fernkampfwaffen sowie im Nahkampf 
ist. Details auf den Seiten 15 und 18.

3.  Profession: Die Profession eines Gentlemans 
steht für seine Ausbildung und seinen Werde-
gang. Außerdem hat jede Profession einen 
eigenen Stapel an Vorteilskarten, aus denen 
ein Gentleman dieser Profession wählen kann. 
Details auf Seite 9.

4.  Gabe: Die einzigartige Fähigkeit jedes Gentle-
mans wird Gabe genannt. 

5.  Spezialfähigkeit: Jeder Gentleman besitzt 
eine oder mehrere dieser Spezialfähigkeiten: 
Ansturm , Schwer zu fassen , Gegen-
angriff . Details auf Seite 21.

6.  Äther: Mit Äther  können Karteneffekte 
oder andere Effekte ausgelöst werden. Die Zahl 
steht sowohl für die Menge an Äther, mit der 
ein Gentleman jedes Kapitel beginnt, als auch 
für die maximale Menge, die er haben kann. Ei-
nige Vorteilskarten oder Effekte können dieses 
Maximum verändern!

7.  Startausrüstung: Falls ein Gentleman zu 
Beginn einer Kampagne oder eines Einzel-
abenteuer Ausrüstungskarten erhält, sind 
diese hier aufgelistet.

8.  Arsenalfelder: Wenn ein Gentleman eine 
Arsenalkarte erhält, muss er sie auf ein freies 
Arsenalfeld im unteren Bereich seines Bogens 
legen. Jeder Gentleman kann nur so viele zu-
sätzliche Arsenalkarten haben, wie er freie 
Arsenalfelder hat. Erhält er darüber hinaus 
eine Karte, die er behalten möchte, muss er zu-
nächst eine vorhandene ablegen.

9.  Lebenspunkte: Ein Gentleman hat insgesamt 
so viele Lebenspunkte, wie die Summe seiner 
beiden Kreuze angibt. Sobald ein Gentleman 
so viel Schaden erlitten hat, wie sein linkes 
Kreuz angibt, muss er eine Leidkarte ziehen. 
Diese Karten stellen üble Wunden und andere 
negative Effekte dar. Hat er Schaden in Höhe der 
Summe beider Kreuze erlitten, ist er besiegt.

10.  Porträt: Dieser Bereich zeigt nicht nur den 
Gentleman in seiner ganzen Pracht, sondern 
ist ebenfalls nützlich, um im Verlauf einer Par-
tie verschiedene Marker aufzubewahren.20 LEIDK ARTEN

94 AUSRÜSTUNGS -

SCHROTFLINTE (Arsenal – Einfach), WHISKY (Utensilien)

45 3

RITTER

ANGRIFFSBONUS
DAMPFFAUST

MAJOR DREADFUL

1+2=

333

&

1
2

3
4

9 5

8

7

10

6
KARTEN
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S C H E R G E N -  U N D 
A G E N T E N B Ö G E N

Einige Merkmale der Schergen und Agenten 
entsprechen denen der Gentlemen: 

1.  Name
2.  Porträt
3.  Attribute
4.  Spezialfähigkeiten
5.  Äther
In den folgenden Merkmalen unterscheiden sich 
Schergen und Agenten von den Gentlemen:

6.  Lebenspunkte: Moloch verleiht seinen Agen-
ten Macht, sodass sie in den meisten Fällen 
mehr Lebenspunkte haben als die Gentlemen. 
Schergen sind für Moloch hingegen nichts wei-
ter als Lakaien, weshalb sie nur 1 Lebenspunkt 
haben und bereits durch 1 Schaden besiegt und 
vom Spielplan entfernt werden. 

7.  Gaben: Agenten können mehrere Gaben haben, 
die sie einsetzen können.

8.  Typ: Gibt an, ob es sich um einen Schergen oder 
Agenten handelt.

Während die Rückseite der Gentlemenbögen ihre 
Geschichte enthält, zeigen die zwei Seiten der meis-
ten Schergen- und Agentenbögen unterschiedliche 
Versionen des Schergen bzw. Agenten. Zu Beginn 
jedes Kapitels wählt der Nemesis-Spieler für alle 
Schergen und Agenten eine Version aus, die für das 
gesamte Kapitel gilt und die konkreten Werte und 
Fähigkeiten festlegt.

V E R B Ü N D E T E N K A R T E N

Verbündete sind stolze Bürger des Empires, die der 
Krone ihre Unterstützung zugesagt haben. Aller-
dings sind sie nicht aus dem gleichen Holz wie die 
Gentlemen geschnitzt, sodass sie zwar Attribute, 
aber keine Spezialfähigkeiten und nur sehr wenige 
Lebenspunkte haben. Jedes Kapitel erläutert die 
dort vorkommenden Verbündeten und ihre Sonder-
regeln.

A U S R Ü S T U N G S K A R T E N
Ausrüstungskarten stellen die unterschiedlichsten 
Dinge dar, die den Gentlemen bei ihrer Aufgabe helfen.

Es gibt verschiedene Arten von Ausrüstungskarten, 
die jeweils eigene Merkmale und Regeln haben:

A r s e n A l k A r t e n  –  W A f f e n

Die Gentlemen können verschiedene Waffen ver-
wenden, um ihre Widersacher zu bekämpfen.

1.  Name: Der Name der Waffe.

2.  Attributsbonus: Die meisten Waffen geben 
einen Attributsbonus. Wenn ein Gentleman 
eine solche Waffe verwendet, addiert er den 
Bonus zu seinem farblich passenden Attribut.

3.  Äthereffekt: Wenn ein Gentleman eine Waffe 
verwendet, kann er die angegebene Menge an 
Äther ausgeben, um den Äthereffekt auszu-
lösen, der auf ihrer Karte angegeben ist. Details 
auf Seite 20.

3

10

0

5

3

SCHROTLADUNG

EMERSON

ANGRIFFSBONUS

2

 AGENT 

BLUTSBRÜDER
DAUERHAFT

Wenn Tobias tot 
ist, erhält Emerson 

+1 Aktion.

1

2

6

7

8
5

4

3

BOBBYS

032

1

HANDAXT

1

+1

VERTEIDIGER 
WIRFT -1  WÜRFEL=

2

3

1
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WICHTIG: Arsenalkarten belegen Arsenalfelder. Ande-
re Ausrüstungskarten (Utensilien, Artefakte, Moloch-
steine) werden neben den Gentlemenbogen gelegt.

A r s e n A l k A r t e n  –  G e G e n s t ä n d e

Neben Waffen gibt es diverse andere Gegenstände, 
die den Gentlemen nützlich sein können.

1.  Name: Der Name des Gegenstands.

2.  Effekt: Jeder Gegenstand ist einzigartig und 
hat daher einen einzigartigen Effekt. Manche 
sind dauerhaft aktiv, während andere mit 
Äther aktiviert werden müssen. Jede Karte gibt 
genau an, wie der jeweilige Effekt funktioniert.

W e i t e r e  k A r t e n  –  U t e n s i l i e n , 
A r t e f A k t e ,  M o l o c h s t e i n e

Utensilien und Artefakte sind zwar praktisch und 
mächtig, können aber nur einmal verwendet wer-
den, bevor sie abgelegt werden müssen. Molochsteine 
sind hingegen legendäre Relikte, die im Verlauf der 
Kampagne erlangt werden können und einem Gen-
tleman oder Agenten dauerhafte Vorteile bringen.

Utensilien, Artefakte und Molochsteine, die einem 
Gentleman gehören, werden neben seinen Gentlemen-
bogen gelegt. Sie belegen daher keine Arsenalfelder. 
Gentlemen können nur Ausrüstungskarten ver-
wenden, die sie während ihrer Aktivierung besitzen 
(außer es ist etwas anderes auf der Karte angeben).

Erhält der Nemesis-Spieler einen Molochstein, muss 
er ihn einem seiner Agenten zuweisen. Er kann sie 
vor Beginn eines Kapitels beliebig neu zuweisen.

R O L L E N -  U N D 
V O R T E I L S K A R T E N

Jede Profession hat einen eigenen Stapel mit Vor-
teilskarten. Ein Gentleman kann ausschließlich 
Karten vom Stapel seiner Profession erhalten! 
Außerdem erhält jeder Gentleman zu Beginn jeder 
Partie eine Rollenkarte, die ihm einen individuellen 
Vorteil gewährt.

Obwohl es sich um verschiedene Kartenarten han-
delt, sind sie ähnlich aufgebaut:

1.  Name: Der Name der Rollen- bzw. Vorteilskarte.

2.  Ätherkosten: Die Menge an Äther, die ein Gentle-
man ausgeben muss, um den Effekt der Karte 
auszulösen. Einige Karten haben keine Kosten, 
sodass der Effekt dauerhaft aktiv ist.

3.  Effekt: Beschreibt den Effekt der Karte.

4.  Typ: Gibt an, ob für die Karte eine Aktion not-
wendig ist, wann der Effekt gilt oder ausgelöst 
werden kann, oder ob es sich um einen dauer-
haften Effekt handelt. Details auf Seite 21.

S T A T U S M A R K E R
Rundenmarker (Aktivierungstafel): 
Markiert die Nummer der aktuellen Runde.

Todesmarker (Nemesis-Tableau): 
Markiert die Anzahl der in diesem Kapitel 
besiegten Gentlemen.

Fragezeichenmarker (Nemesis-Tableau): 
Wird in einigen Kapiteln verwendet, um 
den Zielfortschritt nachzuhalten.

 Verschwörungsmarker (Nemesis-Tableau): 
Markiert die Anzahl der vom Nemesis-Spie-
ler gesammelten Verschwörungspunkte. 
Details auf Seite 24.

Startäther:

Ablegen, um Äther auf 
Maximum aufzufüllen.

KRISTALLSCHÄDEL

ABLEGEN

+2

 DAUERHAFT 

?

Bewege bis zu 
3 Gegner in 

Sichtlinie jeweils 
um bis zu 3 Felder 

auf dich zu.

1

VERSPOTTEN

AKTION

1

2

3

4

BAJONETT

+1

 ANGRIFFSBONUS 
Alle deine Nahkampf

angriffe (auch die mit einer 
andere Waffen) erhalten:

2

1
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M A C H T K A R T E N

Der Nemesis-Spieler verfügt über dauerhafte Mäch-
te, die er mehrfach während eines Kapitels ein-
setzen kann. Sobald er eine Machtkarte erhält, legt 
er sie offen auf sein Nemesis-Tableau. Machtkarten 
sind wie folgt aufgebaut:

1.  Name: Der Name der Machtkarte.

2.  Ätherkosten: Die Menge an Äther, die der 
Nemesis- Spieler ausgeben muss, um den Effekt 
der Karte auszulösen.

3.  Effekt: Beschreibt den Effekt der Karte.

C H A O S K A R T E N

Diese Karten stellen verborgene Gefahren und 
Ereignisse dar. Der Nemesis-Spieler hält seine 
Chaoskarten verdeckt auf der Hand, bis er sie 
ausspielt. Jede Karte hat einen einzigartigen Ef-
fekt und ist wie folgt aufgebaut:

1.  Name: Der Name der Chaoskarte.

2.  Effekt: Beschreibt den Effekt der Karte.

3.  Zeitpunkt: Gibt den Zeitpunkt an, wann diese 
Chaoskarte ausgespielt werden kann.

L E I D K A R T E N

Wenn ein Gentleman zu viel Schaden erleidet, muss 
er eine Leidkarte ziehen, die eine Einschränkung 
oder üble Verwundung darstellt. Leidkarten sind 
wie folgt aufgebaut:

1.  Name: Der Name der Leidkarte.

2.  Effekt: Beschreibt den Effekt der Karte.

D E R  S P I E L P L A N
Der Spielplan wird Schauplatz genannt und besteht 
aus nebeneinanderliegenden Spielplanteilen, die 
Londons verregnete Straßen zeigen. Darauf werden 
Spielplanauflagen gelegt, die Räume, Gassen und 
andere Elemente darstellen.

Alle Spielplanteile und -auflagen sind durch weiße 
(oder hellbraune) Linien in quadratische Felder 
untergeteilt. Figuren, Marker und andere Objekte 
befinden sich stets in einem dieser Felder. Die Ent-
fernung/Reichweite wird in Feldern gezählt.

WICHTIG: Grundsätzlich gelten alle acht Felder um 
ein Feld herum als benachbart. 

Keine 
Auswirkung.

SCHAUDER
1

2

Bis zu 2 Schergen 
dürfen jeweils 

1 Bewegungs  aktion 
und dann 1 Angriff 

ausführen.
Außerdem dürfen 
sie ihre Angriffs

würfe neu werfen.

HEFTIGER ANGRIFF

JEDERZEIT

1

2

3

T1AT2A

T3AT4A

Ziehe 1 Chaoskarte.

CHAOS SCHÜREN

1

 GRUNDMACHT 

1

2

3



11

Der Schauplatz und seine Felder können verschiedene 
Elemente enthalten, die Einfluss auf das Spiel-
geschehen, die Bewegung und die Sichtlinie haben:

Außenfeld: Felder, die sich nicht inner-
halb eines Gebäudes des Schauplatzes 
befinden, werden Außenfelder genannt.

Innenfeld: Felder, die sich innerhalb 
eines Gebäudes des Schauplatzes be-
finden, werden Innenfelder genannt.

Unpassierbar: Rote Kanten stellen un-
passierbare Grenzen dar, die sowohl die 
Sichtlinie als auch jegliche Bewegung 
blockieren. Aktionen und Effekte, die 
benachbarte Felder betreffen, gelten 
nicht für Felder über eine unpassierbare 
Kante hinweg.

 Tür: Das helle Symbol markiert die 
Stelle, an der eine Tür stehen kann. Die 
Schauplatzabbildung jedes Kapitels gibt 
an, auf welche dieser Symbole Türen plat-
ziert werden. Eine Tür besteht immer aus 
einem Türmarker samt Standfuß. Sobald 
eine Tür geöffnet wird, wird sie dauerhaft 
vom Schauplatz entfernt. Geschlossene 
Türen sind unpassierbar.

 Fenster: Fenster blockieren beim Fern-
kampf nicht die Sichtlinie, geben Figu-
ren allerdings Deckung. Außerdem er-
schweren sie die Bewegung (blockieren 
sie aber nicht gänzlich).

Kisten: Wenn ein Kapitel nichts anderes 
besagt, sind Kisten unpassierbar.

HINWEIS: Geschlossene Türen, Kisten, 
Wände sowie der Rand des Schauplatzes 
gelten als unpassierbar (außer das Kapi-
tel besagt etwas anderes).

Feuer: Jedes Mal, wenn eine Figur ihre 
Aktivierung in einem Feld mit Feuer-
marker beginnt oder ein solches betritt, 
erleidet sie 1 Schaden. Details auf Seite 22.

Schutt: Wenn ein Kapitel nichts anderes 
besagt, stellen Schuttmarker zerstörte 
Wände dar. Schutt blockiert weder die 
Sichtlinie noch die Bewegung. 

T1A
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SPIELAUFBAU
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Ziehe 1 Chaoskarte.

CHAOS SCHÜREN
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 GRUNDMACHT 

Aktiviere bis zu 2 Schergen.

SCHERGEN 
BEFEHLIGEN
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 GRUNDMACHT 

Lege 1 Feuermarker in ein zu einem Agenten oder Schergen benachbartes Feld oder breite 1 Feuermarker aus.

PYROMANE
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UNSTERBLICH
ENTFLAMMBAR

 SCHERGE 

DAUERHAFT
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2
WENN TOBIAS SCHADEN ERLEIDET, STELLE 2 SCHLURFENDE ZOMBIES BENACHBART ZU IHM AUF.

 AGENT 

BLUTSBRÜDER

Wenn Emerson tot ist, erhält Tobias 
+1 Aktion.
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SPIELVORBEREITUNG 

K A M P A G N E  O D E R 
E I N Z E L A B E N T E U E R ?

Die Welt von SMOG: Aufstieg von Moloch kann 
entweder als Kampagne oder als Einzel-
abenteuer gespielt werden:

 ○ Kampagnenmodus: Die Kampagne bietet sich 
für Gruppen an, welche die gesamte Geschichte 
vom Anfang bis zum Ende spielen möchten. Die 
Gentlemen- und der Nemesis-Spieler behalten 
ihre Ausrüstungs-, Vorteils- und Machtkarten 
von Kapitel zu Kapitel. Darüber hinaus beein-
flusst der Ausgang eines Kapitels die nach-
folgenden, sodass jede Kampagne zu einem ein-
zigartigen Erlebnis wird. Jede neue Kampagne 
beginnt mit Kapitel I: Eine missliche Lage und 
geht erst zum nächsten Kapitel über, wenn das 
aktuelle Kapitel beendet wurde.

 ○ Einzelabenteuer: Alternativ kann jedes der 
sechs Kapitel als Einzelabenteuer gespielt 
werden. In diesem Fall erhalten alle Spieler zu 
Beginn zusätzliche Ausrüstungs-, Vorteils- und 
Machtkarten. Es ist möglich, mit den Einzel-
abenteuer-Regeln eine Kampagne mit einem 
späteren Kapitel zu beginnen und von da an mit 
den Kampagnenregeln fortzufahren. 

Die Schritte zur Vorbereitung einer Partie sind un-
abhängig davon, ob die gesamte Kampagne oder ein 
Einzelabenteuer gespielt wird: 

1 .  K A P I T E L A U S W A H L
Die Kampagne beginnt mit Kapitel I: Eine missliche 
Lage. Wird eine bestehende Kampagne fortgesetzt, 
wird das direkt folgende Kapitel ausgewählt. Im 
Falle eines Einzelabenteuers kann jedes Kapitel aus-
gewählt werden.

2 .  S C H A U P L A T Z
Jedes Kapitel enthält eine Schauplatzabbildung, die 
zeigt, aus welchen Spielplanteilen und -auflagen 
der Schauplatz besteht und wo welche Marker und 
Figuren platziert werden müssen.

3 .  N E M E S I S - S P I E L E R
Die Spieler legen gemeinsam fest, wer die Rolle der 
Nemesis übernimmt. Dieser Spieler kontrolliert die 
Schergen und Agenten im Dienste Molochs und hat 
Zugriff auf Chaos- und Machtkarten, um die Be-
mühungen der Gentlemen zunichtezumachen!

Jedes Kapitel listet die Schergen und Agenten 
auf, die in diesem Kapitel vorkommen. Die meis-
ten Schergenbögen sowie alle Agentenbögen sind 
doppelseitig und zeigen zwei verschiedene Versio-
nen des Schergen bzw. Agenten. Der Nemesis-Spieler 
wählt für jeden aufgelisteten Schergen und Agenten 
eine Version aus und legt dessen Bogen mit der ge-
wählten Seite nach oben vor sich aus.

Neben diesen Widersachern der Gentlemen erhält 
der Nemesis-Spieler zu Beginn jeder Partie Chaos- 
und Machtkarten:

 ○ Chaoskarten: Der Stapel der Chaoskarten 
wird gemischt. Dann zieht der Spieler 2 zu-
fällige Chaoskarten und nimmt sie verdeckt 
auf die Hand.

 ○ Machtkarten: Der Spieler sucht aus dem Stapel 
der Machtkarten die beiden mit Grundmacht 
markierten Karten heraus und legt sie offen 
auf sein Nemesis-Tableau.

4 .  G E N T L E M E N - S P I E L E R
In jeder Partie treten vier Gentlemen gegen die 
Nemesis an, unabhängig davon, wie viele Spieler 
teilnehmen. Alle Gentlemen-Spieler stellen ge-
meinsam ihre Gruppe aus vier Gentlemen zu-
sammen und legen die entsprechenden Gentlemen-
bögen vor sich aus. Jeder Spieler kontrolliert 
mindestens einen Gentleman. 

Die Stärke der Gentlemen liegt in ihrer Viel-
falt. Daher darf jede Profession (Arkanist, 
Dilettant, Mekanist, Monster, Ritter) nur 
einmal in einer Gruppe von Gentlemen ver-
treten sein, selbst wenn ihr (durch etwaige 
Erweiterungen) verschiedene Gentlemen 
einer Profession zur Auswahl habt.

ERWEITERUNGEN
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Anführer bestimmen: Die Gentlemen-Spieler 
ernennen gemeinsam einen Gentleman zum An-
führer, der die entsprechende Rollenkarte erhält. 
Dessen Spieler nimmt die übrigen Rollenkarten und 
weist jedem anderen Gentleman eine Rolle zu.

Rollenkarten: Jeder Gen-
tleman erhält eine Rollen-
karte, die seine Rolle 
innerhalb der Gruppe an-
gibt. Jede Rolle gewährt 
einen Bonus, eine Spezial-
fähigkeit oder zusätzliche 
Aktionsmöglichkeit. 

Verbündetenkarten: Jedes Kapitel gibt an, von 
welchen Verbündeten die Gentlemen in diesem Ka-
pitel unterstützt werden. Die Spieler legen die ent-
sprechenden Verbündetenkarten offen aus, sodass 
alle Spieler sie sehen können.

5 .  S T A R T Ä T H E R - 
U N D  A U S R Ü S T U N G

Jeder Gentleman und Agent erhält die auf seinem 
Bogen angegebene Menge an Startäther  und 
nimmt sich entsprechend viele Äthermarker. 

Wenn auf einem Gentlemenbogen Startausrüstung 
angegeben ist, sucht sich dessen Spieler diese Aus-
rüstungskarten aus den angegebenen Stapeln he-
raus. (Nur zu Beginn einer Kampagne oder eines 
Einzelabenteuers!)

6 .  W E I T E R E 
K O M P O N E N T E N

Die Schadens- und Äthermarker sowie der ge-
mischte Stapel der Leidkarten werden bereitgelegt. 
Die Gentlemen-Spieler erhalten die Aktivierungs-
karten ihrer Gentlemen und Verbündeten, während 
der Nemesis-Spieler die seiner Schergen und Agen-
ten sowie die Chaos-Aktivierungskarte erhält.

Falls in den Sonderregeln des aktuellen Kapitels 
Ausrüstungsstapel genannt werden (Utensilien, 
Arsenal – Einfach, Arsenal – Spezial, Arsenal – Royal, 
Artefakt), werden diese Stapel verdeckt gemischt 
und in Reichweite aller Spieler bereitgelegt.

6 . 1  e i n z e l A b e n t e U e r
Bei einem Einzelabenteuer erhalten die Gentlemen 
weitere Startausrüstung und der Nemesis-Spieler 
einige Verschwörungspunkte, die er vor Beginn aus-
geben kann (siehe Seite 24). Dafür einigen sich die 
Spieler auf eine dieser drei Stufen: 

G E M Ä S S I G T

 ○ Gentlemen: 2x Arsenal – Einfach, 2x Artefakt 
und 2x Utensilien zufällig ziehen und dann 
beliebig verteilen; jeder Gentleman 1 Vorteils-
karte nach Wahl.

 ○ Nemesis: 4 Verschwörungspunkte; 1 Macht-
karte nach Wahl. 

A U S G E W O G E N  ( E M P F O H L E N )

 ○ Gentlemen: 3x Arsenal – Einfach, 2x Arsenal – 
Spezial, 2x Artefakt und 4x Utensilien zufällig 
ziehen und dann beliebig verteilen; jeder Gent-
leman 1 Vorteilskarte nach Wahl; 2 verschiedene 
Gentlemen je 1 weitere Vorteilskarte nach Wahl.

 ○ Nemesis: 8 Verschwörungspunkte; 2 Macht-
karten nach Wahl.

V I E L  H I L F T  V I E L

 ○ Gentlemen: 5x Arsenal – Einfach, 2x Arsenal 
– Spezial, 1x Arsenal – Royal, 3x Artefakt und 
4x Utensilien zufällig ziehen und dann beliebig 
verteilen; jeder Gentleman 2 Vorteilskarten 
nach Wahl.

 ○ Nemesis: 10 Verschwörungspunkte; 
4 Machtkarten nach Wahl.

6 . 2  n e U e  k A M p A G n e

Zu Beginn einer neuen Kampagne 
erhält jeder Gentleman 1 Vorteils-
karte nach Wahl. Der Nemesis- 
Spieler erhält (zusätzlich zu 
den Karten aus Schritt 3) 
1 Machtkarte nach Wahl.

A N F Ü H R E R
DE INE ROLLE:

FÜHRE 
MIT EINEM 

GENTLEMAN 
IN SICHTLINIE 
1 AKTION AUS.

2
ZUSATZAKTION
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SPIELABLAUF
Aufstieg von Moloch verläuft über mehrere Runden, 
bis eine Endbedingung des Kapitels eintrifft. Jede 
Runde besteht aus 3 aufeinanderfolgenden Phasen:

1 .  B E F E H L S P H A S E
In dieser Phase legen die Spieler verdeckt fest, in 
welcher Reihenfolge sie ihre Figuren aktivieren 
möchten. Dazu legen sie ihre entsprechenden 
Aktivierungskarten verdeckt auf die Felder der 
Aktivierungstafel. Die obere (gelb hervorgehobene) 
Reihe ist für die Karten der Gentlemen-Spieler, 
während die untere (pink hervorgehobene) Reihe 
vom Nemesis-Spieler verwendet wird.

Zunächst legt der Nemesis-Spieler alle seine 
Aktivierungskarten verdeckt auf die Aktivierungs-
tafel. Währenddessen können die Gentlemen-Spie-
ler über ihre Strategie beraten (im Geheimen, falls 
gewünscht), bevor sie schließlich nach dem Neme-
sis-Spieler ihre Aktivierungskarten verdeckt plat-
zieren. Alle Karten müssen stets lückenlos von links 
nach rechts in die richtige Reihe gelegt werden.

Chaos-Aktivierung: Der Nemesis-Spieler verfügt 
über eine besondere Chaos-Aktivierungskarte. 
Wenn diese Karte in Phase 2 aufgedeckt wird, kann 
er alle seine Machtkarten einsetzen, statt seine Fi-
guren zu aktivieren! Details auf Seite 17.

Im Zweifel hat der Anführer das letzte Wort über die 
Reihenfolge der Gentlemen und ihrer Verbündeten. 
Sie sollten jedoch als Gruppe ihre Strategie ab-
stimmen! Als oberste Autorität des Moloch-Kultes 
wählt der Nemesis-Spieler einfach die Reihenfolge, in 
der er seine Schergen und Agenten aktivieren möchte.

Sobald beide Seiten ihre Aktivierungskarten ver-
deckt gelegt haben, geht es mit der Aktivierungs-
phase weiter.

2 .  A K T I V I E R U N G S P H A S E
Der Hauptteil des Spiels findet in der Aktivierungs-
phase statt, in der sowohl die Gentlemen und ihre 
Verbündeten als auch die Schergen und Agenten 
aktiviert werden, um verschiedene Aktionen aus-
zuführen. Zunächst wird die Karte auf Feld 1 der 
Aktivierungstafel (oben links) aufgedeckt und die 
Aktivierung der abgebildeten Figur (oder Figuren 
im Falle von Verbündeten oder Schergen) gänzlich 
durchgeführt. Danach wird die Karte auf Feld  2 
(unten links) aufgedeckt und abgehandelt. Dies wird 
fortgesetzt, bis alle Karten auf der Aktivierungstafel 
aufgedeckt und abgehandelt wurden.

A k t i v i e r U n G  e i n e s 
G e n t l e M A n s  o d e r  A G e n t e n

Die Aktivierung von Gentlemen und Agenten ist 
nahezu identisch. Wenn eine solche Figur aktiviert 
wird, kann sie bis zu 2 Aktionen ausführen, auch 
zweimal die gleiche: Angreifen, Bewegen, Ausruhen, 
Wiederbeleben, Spezial. 

 ○ Angreifen: Die Figur führt einen einzelnen 
Angriff aus. Siehe Kampfregeln ab Seite 18.

 ○  Bewegen: Die Figur erhält so viele Bewegungs-
punkte (BP), wie es ihrem Beweglichkeits-
attribut  entspricht. Diese Punkte können 
beliebig ausgegeben werden, um die folgenden 
Handlungen auszuführen:

• Einen Schritt machen: Für 1 BP kann sich 
eine Figur von ihrem Feld in ein benach-
bartes Feld bewegen. Figuren dürfen sich 
durch Felder mit nicht-gegnerischen Fi-
guren bewegen, ihre Bewegung dort aber 
nicht beenden. Felder mit gegnerischen 
Figuren dürfen nicht betreten werden. 
Außerdem dürfen Figuren keine ge-
schlossenen Türen, Kisten, Wände, den 
Rand des Schauplatzes sowie unpassier-
bare Kanten durchschreiten.

CAVENDISH
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• Eine Tür öffnen: Für 1 BP kann eine Figur 
eine benachbarte Tür öffnen. Die Tür wird 
daraufhin vom Schauplatz entfernt und 
kann nicht wieder geschlossen werden.

• Durch ein Fenster steigen: Für 2 BP kann 
eine Figur durch ein benachbartes Fenster 
steigen. 

• Ausrüstung weitergeben (nur Gentlemen): 
Für 1 BP kann ein Gentleman genau eine 
Ausrüstungskarte an einen benachbarten 
Gentleman weitergeben. 

 ○ Ausruhen (nur Gentlemen): Ein Gentleman 
kann sich für 1 Aktion ausruhen, um bis zu 3 eige-
nen Schaden zu heilen und 2 Äther zu erhalten.

 ○ Wiederbeleben (nur Gentlemen): Ein be-
siegter Gentleman muss seine gesamte Akti-
vierung aufwenden, um sich wiederzubeleben. 
Er heilt jeglichen Schaden, wirft seine Leid-
karte(n) ab und stellt seine Figur wieder auf. 
Alternativ kann ein Gentleman für 1 Aktion 
einen benachbarten Gentleman, der besiegt 
wurde, wiederbeleben.

 ○ Spezial: Viele Gaben und Karten haben Effek-
te, die nur verwendet werden können, wenn die 
entsprechende Figur 1 Aktion aufwendet. 

Wichtig: Grundsätzlich gelten alle acht Fel-
der um ein Feld herum als benachbart. Al-
lerdings können Aktionen, die benachbarte 
Felder betreffen, nicht über unpassierbare 
Kanten hinweg ausgeführt werden.

A k t i v i e r U n G  v o n  
s c h e r G e n  o d e r  v e r b ü n d e t e n

Schergen und Verbündete werden ebenso aktiviert 
wie Gentlemen und Agenten – mit den folgenden 
Ausnahmen:

 ○ Wenn die Schergen- oder Verbündeten- Akti vie-
rungs karte aufgedeckt wird, aktiviert die jewei-
lige Seite (Nemesis/Gentlemen) alle Figuren aller 
Schergen/Verbündeten in beliebiger Reihen-
folge.

 ○ Jeder Scherge/Verbündete hat nur 1 Aktion pro 
Aktivierung.

 ○ Wenn mehrere Schergen/Verbündete das glei-
che Ziel angreifen möchten, müssen sie das ge-
meinsam tun und ihre Kräfte in einem großen 
Angriff bündeln. Der Spieler wählt den stärksten 
Einzelangriff seiner beteiligten Figuren und er-
hält +2 Würfel für jede weitere an diesem Angriff 
beteiligte Figur (was als ihre Aktivierung gilt).

Beispiel: Drago ist von zwei Killer-Clowns und einem 
Zombie umzingelt, als die Schergen aktiviert werden! 
Sie alle möchten Drago angreifen. Sowohl die Clowns 
als auch der Zombie haben eine Stärke  von 3. 
Daher wirft der Nemesis-Spieler insgesamt 7 Würfel: 
3 für den stärksten Einzelangriff und jeweils +2 für 
die beiden anderen Schergen.

Jedes Mal, wenn sich eine Figur benach-
bart zu einem oder mehreren Gegnern 
befindet und einen Schritt macht, erleidet 
sie 1 Schaden (unabhängig von der Anzahl 
der Gegner). Figuren, die niedergestreckt 
oder besiegt wurden, fügen keinen Absetz-
schaden zu. Eine eigene Figur, die durch 
einen Gegner kontrolliert wird, erleidet 
keinen Absetzschaden.

Beispiel: Wenn ein Agent ein an zwei Gentle-
men benachbartes Feld verlässt, erleidet er 
1 Schaden. Grenzt sein neues Feld wieder an 
einen Gentleman an, würde er erneut 1 Scha-
den erleiden, wenn er das Feld verließe (auch 
innerhalb der gleichen Bewegungsaktion).

ABSETZSCHADEN

T
4A

3

0

3

1

GUMMIKNOCHEN
VERTEIDIGUNGSBONUS

Killer-Clowns ignorieren 
jedes Mal 1 Schaden, wenn 

sie angegriffen werden.

KILLER-CLOWN

 SCHERGE 
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M A c h t -  U n d  c h A o s k A r t e n

Während den Gentlemen diverse Artefakte und Aus-
rüstung zur Verfügung stehen, greift die Nemesis 
auf besondere Kräfte in Form von Macht- und Chaos-
karten zu, die ihr von Moloch gewährt wurden. 

 ○ Chaoskarten: Der Nemesis-Spieler beginnt 
jedes Kapitel mit 2 zufälligen Chaoskarten und 
kann durch einige Machtkarten weitere Chaos-
karten erhalten. Er hält seine Chaoskarten 
stets verdeckt und darf beliebig viele auf der 
Hand halten und in jeder Aktivierung aus-
spielen. Auf jeder Chaoskarte ist ihr genauer 
Effekt angegeben sowie der Zeitpunkt, zu dem 
sie ausgespielt werden kann. Eine ausgespielte 
Chaoskarte wird stets abgelegt. 

 ○ Machtkarten: Der Nemesis-Spieler hat in jedem 
Kapitel neben den 2 Basis-Machtkarten weitere 
Machtkarten zur Verfügung. Immer wenn er 
Äther erhält (meistens durch die Der Preis der 
Macht-Regel, siehe Seite 21), muss der Spieler die 
erhaltene Menge beliebig auf seine Agenten und 
Machtkarten verteilen. Auf einer Machtkarte 
darf beliebig viel Äther liegen.

 ○ In jeder Nemesis-Aktivierung kann der Ne-
mesis-Spieler genau 1 Machtkarte einsetzen. 
Dazu legt er die auf der Karte angegebene 
Menge an Äther von ihr ab und führt ihren ein-
zigartigen Effekt aus. 

 ○ Wenn jedoch die Chaos-Aktivierungskarte 
aufgedeckt wird, kann der Nemesis-Spieler jede 
Machtkarte einmal einsetzen, indem er jeweils 
die angegebene Menge an Äther von ihr ablegt.

3 . A U F R Ä U M P H A S E
Nachdem alle Aktivierungskarten aufgedeckt und 
abgehandelt wurden, geht es mit der Aufräumphase 
weiter. Zunächst wird in der Kapitelbeschreibung 
überprüft, ob ein Ereignis oder eine Endbedingung 
auf Basis der gespielten Runden eintritt. 

Falls die Partie nicht endet, wird der Rundenmarker 
auf der Aktivierungstafel um 1 Feld vorgesetzt. Falls 
sich Feuermarker auf dem Schauplatz befinden, 
breitet der Nemesis-Spieler das Feuer aus (siehe 
Seite 22). Dann nehmen der Nemesis-Spieler und 
der Gentlemen-Anführer die Aktivierungskarten 
zurück. Aktivierungskarten von Figuren, die vom 
Schauplatz entfernt wurden, werden beiseitegelegt. 

Damit endet die Runde und die Partie geht mit der 
Befehlsphase der nächsten Runde weiter. Die Partie 
wird so lange fortgeführt, bis eine im Kapitel be-
schriebene Endbedingung erfüllt ist.

D I E  K A M P A G N E 
F O R T S E T Z E N

Im Falle eines Einzelabenteuers ist die Partie zu Ende, 
sobald in der Aufräumphase eine der angegebenen 
Endbedingungen erfüllt ist. Wurde das Kapitel je-
doch als Teil einer Kampagne gespielt, müssen noch 
einige zusätzliche Schritte durchgeführt werden!

Zunächst wird der Abschnitt „Kampagne“ des ge-
spielten Kapitels überprüft. Dort ist angegeben, 
welche Vorteile die Gewinnerseite für das nächste 
Kapitel erhält und welche weiteren Auswirkungen 
abhängig vom Ausgang des Kapitels eintreten.

Die Gentlemen behalten ihre Ausrüstungskarten 
für das nächste Kapitel. Ebenso behält der Nemesis- 
Spieler seine Machtkarten. Chaoskarten, Äther- 
und Schadensmarker werden abgelegt.

Bevor das nächste Kapitel beginnt, geht es für die 
Spieler mit einem Intermezzo weiter (siehe Seite 23). 
In dieser speziellen Phase, die immer zwischen zwei 
Kapiteln stattfindet, können die Gentlemen trainie-
ren und handeln, um neue Vorteils- und Ausrüstungs-
karten zu erlangen, die ihnen im Kampf gegen den 
finsteren Kult helfen. Allerdings kostet das Zeit … 
Zeit, in der die Nemesis stärker wird und noch mehr 
Macht ansammelt, um die Helden zu Fall zu bringen 
und den Aufstieg von Moloch herbeizuführen!

+2 Äthervorrat

1 Agent: =
(beim Verteidigen)

1 Schergentyp:
=

1 Agent: 5

1 Agent: ODER+1 +1

1 Schergentyp: +1

N E M E S I S

1

1

2

2

3

3

Ziehe 1 Chaoskarte.

CHAOS SCHÜREN

1

 GRUNDMACHT 

Aktiviere bis zu 2 Schergen.

SCHERGEN BEFEHLIGEN

1

 GRUNDMACHT 
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KAMPFREGELN
Z W E I  A N G R I F F S A R T E N : 
N A H -  U N D  F E R N K A M P F

Ein Angriff ist entweder ein Nahkampf- oder ein 
Fernkampfangriff. Ein Nahkampfangriff verwendet 
das Stärkeattribut  des Angreifers, während ein 
Fernkampfangriff sein Genauigkeitsattribut  
verwendet. Je höher das jeweilige Attribut ist, desto 
besser kann die Figur auf diese Art kämpfen. Zusätz-
lich können verschiedene Karten und Fähigkeiten 
einen Attributsbonus verleihen. Der Verteidiger 
nutzt sein Beweglichkeitsattribut , um Treffer 
abzuwehren.

E N T F E R N U N G  B E S T I M M E N
 ○ Nahkampfangriffe haben eine Reichweite 

von 1 und können daher nur benachbarte 
(orthogonal/diagonal) Gegner zum Ziel haben, 
auch durch Fenster hindurch. Gegner, die 
sich auf der gegenüberliegenden Seite einer 
unpassierbaren Kante befinden, können nicht 
angegriffen werden.

 ○ Fernkampfangriffe folgen anderen Regeln:
•  Ein Gentleman muss eine Fernkampfwaffe 

(mit einem -Symbol) verwenden, um ei-
nen Fernkampfangriff ausführen zu können.

• Agenten, Schergen und Verbündete be-
nötigen keine Fernkampfwaffe, um einen 
Fernkampfangriff ausführen zu können 
(sie haben üblicherweise gar keine Waffen).

•  Zeigt die Waffe das Symbol für kurze Reich-
weite , können nur Gegner in maximal 
4 Feldern Entfernung als Ziel gewählt 
werden. Andernfalls gibt es keine Reich-
weitenbeschränkung.

•  Befindet sich mindestens ein Gegner 
benachbart und in Sichtlinie zum an-
greifenden Gentleman, muss er diesen 
Gegner als Ziel seines Fernkampfangriffs 
wählen (falls möglich).

HINWEIS: Es kann Situationen geben, in 
denen eine Figur eine nicht-gegnerische 
Figur angreifen muss. Obwohl das er-
laubt ist, sollte es dafür einen guten 
Grund geben! 

S I C H T L I N I E
Bei einem Fernkampfangriff muss der Angreifer 
Sichtlinie zum gewählten Ziel haben. Dafür wird 
eine imaginäre Linie von der Mitte des Feldes, in 
dem sich der Angreifer befindet, zur Mitte des Ziel-
feldes gezogen. Falls diese Linie keine unpassierbare 
Kante (geschlossene Tür, Wand, rote Linie usw.) 
durchquert, befindet sich das Ziel in Sichtlinie.

BEISPIEL: Der Bobby möchte einen Fernkampfangriff 
gegen einen der Killer-Clowns durchführen. Er hat 
zu den Killer-Clowns 4, 5 und 7 Sichtlinie, weil sich 
keine unpassierbaren Kanten zwischen ihm und den 
Killer-Clowns befinden. Die anderen Killer-Clowns (1, 
2, 3 und 6) kann er jedoch nicht sehen, weil die Sicht-
linie jeweils eine Wand durchquert.
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D E C K U N G

Bei einem Fernkampfangriff können Figuren und 
Objekte innerhalb der Sichtlinie dem Ziel Deckung 
geben, wodurch es Treffern besser ausweichen 
kann. Wenn die Sichtlinie ein Fenster oder eine 
andere Figur durchquert, hat das Ziel Deckung. 
Dadurch blocken -Würfelergebnisse des Ziels je 
1 Treffer des Angreifers. 

BEISPIEL: Der Bobby möchte einen der Killer-Clowns 
angreifen. Zum Killer-Clown 3 hat er keine Sichtlinie, 
weil zwischen ihnen eine Wand liegt. Die Killer- 
Clowns 2 und 5 haben Deckung, weil die Sichtlinie ein 
Fenster bzw. eine andere Figur (4) durchquert. Al-
lerdings hat der Bobby freie Sichtlinie zu den Killer- 
Clowns 1 und 4, sodass sie keine Deckung haben!

E I N E N  A N G R I F F  
D U R C H F Ü H R E N

Nachdem die Sichtlinie und Deckung überprüft wur-
den, kann der Angriff durchgeführt werden. Jeder 
Angriff folgt den gleichen 6 Schritten, unabhängig 
von der Angriffsart und davon, wer ihn durchführt 
(Agent, Scherge, Gentleman, Verbündeter):

1.  Waffe auswählen (nur Gentlemen): Wenn ein 
Gentleman angreift, kann er zunächst eine 
seiner Waffen auswählen, die er verwenden 
möchte. (Für einen Fernkampfangriff muss er 
eine Fernkampfwaffe auswählen!)

2.  Äthereffekt der Waffe aktivieren: Falls die 
Waffe einen Äthereffekt hat, kann der An-
greifer die angegebene Menge an Äther aus-
geben, um ihn zu aktivieren. Äthereffekte wer-
den auf der nächsten Seite beschrieben.

3.  Angriffsbonusse aktivieren: Der Angreifer 
kann beliebig viele seiner Angriffsbonusse ak-
tivieren, die ihm seine Gaben sowie Vorteils-, 
Ausrüstungs- und Machtkarten gewähren (in-
dem er eventuelle Kosten bezahlt).

4.  Angreifer würfelt: Der Angreifer nimmt Wür-
fel in Höhe seines entsprechenden Attributs 
(  bei Nahkampf,  bei Fernkampf) plus 
aller zusätzlichen Würfel durch Effekte und 
aktivierter Bonusse – und wirft sie.

Dann wertet der Angreifer sein Würfelergebnis aus:

Treffer: Beim Angriff erzielt dieses Sym-
bol 1 Treffer.

Treffer+: Beim Angriff erzielt dieses Sym-
bol 1 Treffer. Zusätzlich werden besondere 
Effekte vieler Waffen und anderer Karten 
durch dieses Symbol ausgelöst.

Krone (Gentlemen): Beim Angriff kann 
dieses Symbol entweder 1 Treffer erzielen 
oder dem angreifenden Gentleman 2 Äther 
bringen. Er muss sich für eines von beiden 
entscheiden, bevor der Verteidiger wür-
felt. Dies ist häufig die einzige Möglichkeit 
für Gentlemen, Äther zu erhalten!
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Krone (Nemesis): Beim Angriff erzielt die-
ses Symbol 1 Treffer.

Ausweichen, Deckung: Beim Angriff 
zählen diese Symbole als Fehlschlag.

Nach seinem Würfelwurf zählt der Angreifer seine 
erzielten Treffer zusammen.

5.  Verteidiger würfelt: Der Verteidiger nimmt 
Würfel in Höhe seines Beweglichkeitsattributs 

 plus aller zusätzlichen Würfel durch Ef-
fekte und aktivierter Bonusse – und wirft sie.

Dann wertet der Verteidiger sein Würfelergebnis aus:

Ausweichen: Jedes dieser Symbole wehrt 
1 Treffer des Angreifers ab.

Deckung: Falls der Verteidiger Deckung 
hat, wehrt jedes dieser Symbole 1 Treffer 
des Angreifers ab.

Alle anderen Symbole haben keinen 
Effekt für den Verteidiger.

HINWEIS: Manche Fähigkeiten und 
Karten können die Effekte dieser Sym-
bole für den Verteidiger verändern!

6.  Schaden auswerten: Von den Treffern des 
Angreifers werden die Ausweich- und, falls 
Deckung vorhanden, die Deckungssymbole 
des Verteidigers abgezogen. Für jeden noch 

verbleibenden Treffer erleidet der Ver-
teidiger 1 Schaden und nimmt sich ent-
sprechend viele Schadensmarker.

ä t h e r -  U n d  A n G r i f f s e f f e k t e

Einige Waffen haben Äthereffekte, die ein Spieler 
beim Angriff mit einer solchen Waffe aktivieren 
kann. Dafür gibt er in Schritt 2 des Angriffs die an-
gegebene Menge an Äther aus. Für diesen Angriff 
gelten alle Wirkungen, die im Kästchen Äthereffekt 
der Karte angegeben sind:

Nahkampf-Angriffsbonus: Bei einem Nah-
kampfangriff wirft der Spieler so viele zu-
sätzliche Würfel.

Fernkampf-Angriffsbonus: Bei einem 
Fernkampfangriff wirft der Spieler so viele 
zusätzliche Würfel.

Neuwurf: Nachdem der Spieler seine Wür-
fel geworfen hat, kann er beliebig viele sei-
ner Würfel neu werfen. Jeder Würfel darf 

höchstens einmal pro Aktion neu gewürfelt werden.

Umkreis: Der Angreifer kann 1 zusätzlichen 
Gegner als Ziel seines Angriffs wählen, der 
sich lediglich benachbart zum ersten Ziel 

befinden muss. Das zusätzliche Ziel muss dafür 
nicht in Sichtlinie oder Reichweite (falls Fernkampf) 
sein. Der Angreifer macht nur 1 Angriffswurf, aber 
jedes Ziel seinen eigenen Verteidigungswurf. Das zu-
sätzliche Ziel kann keine Deckung erhalten.

Niederschlag: Erleidet das Ziel durch diesen 
Angriff mindestens 1 Schaden, wird es nieder-
geschlagen. Um das anzuzeigen, wird die 

Figur hingelegt. Sie kann erst wieder andere Aktionen 
ausführen, nachdem sie 1 Aktion aufgewendet hat, um 
aufzustehen. Niedergeschlagene Figuren geben keine 
Deckung und verursachen keinen Absetzschaden.

Benommen: Erleidet das Ziel durch diesen 
Angriff mindestens 1 Schaden, verliert es 
1 Äther pro Benommen-Symbol. Für jeden 

Punkt Äther, den das Ziel nicht abgeben kann, er-
leidet es 1 Schaden.

Feuer: Erzielt der Angriffswurf mindestens 
1 Treffer (unabhängig vom Verteidigungs-
wurf), wird 1 Feuermarker in das Feld des 

Ziels gelegt. Details auf Seite 22.

HANDAXT

1

+1

VERTEIDIGER 
WIRFT -1  WÜRFEL=

+1
+2
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BEISPIEL: Der Major möchte seinen Nahkampfangriff 
 verstärken. Er hat bereits 5 Angriffswürfel: 3 durch 

sein Stärkeattribut und +2 durch den Angriffsbonus 
der Kralle. Dann gibt er 1 Äther aus, um seinen Dampf-
faust-Angriffsbonus zu aktivieren. Dadurch zählen 

 -Symbole als zwei  und er erhält +2 Würfel, also 
insgesamt 7! Er könnte noch 1 weiteren Äther ausgeben, 
um den Äthereffekt der Kralle zu aktivieren, belässt es 
aber dabei.

S P E Z I A L F Ä H I G K E I T E N
Ansturm: Die Figur kann 1 Äther aus-
geben, um die besondere Aktion Ansturm 
auszuführen. Der Spieler wählt eine Figur 

in Sichtlinie als Ziel (nicht zwangsläufig in gerader 
Linie), die seine Figur mit ihrem Beweglichkeits-
attribut erreichen kann. Dann bewegt er seine 
Figur in ein zur Zielfigur benachbartes Feld (das sie 
erreichen kann) und führt einen Nahkampfangriff 
gegen sie aus (ohne eine weitere Aktion aufwenden 
zu müssen). Ein Ansturm kann nicht gegen benach-
barte Figuren ausgeführt werden.

Schwer zu fassen: Wenn die Figur an-
gegriffen wird, kann sie vor ihrem Ver-
teidigungswurf 1 Äther ausgeben, um +3 Ver-

teidigungswürfel zu erhalten. Nur einmal pro Angriff.

Gegenangriff: Sofort nachdem die Figur an-
gegriffen wurde, kann sie 1 Äther ausgeben, 
um einen Angriff gegen den ursprünglichen 

Angreifer auszuführen. Auf einen Gegenangriff darf 
kein erneuter Gegenangriff erfolgen.

E F F E K T T Y P E N  U N D  T I M I N G
Die Effekte der verschiedenen Karten (Rollen-, Vor-
teils-, Machtkarten usw.) gehören stets einem dieser 
Effekttypen an und funktionieren etwas unter-
schiedlich:

 ○ Dauerhaft: Solche Effekte können von einer 
Figur zu jeder Zeit aktiviert werden.

 ○ Unterhalt (nur Gentlemen): Unterhalt-
effekte müssen aktiviert werden, indem der 
Gentleman die angegebene Menge an Äther 
ausgibt und auf die Karte legt. Solange der 
Äther dort liegt, ist der Effekt aktiv. Zu Be-
ginn seiner nächsten Aktivierung muss der 
Gentleman jeglichen Äther auf seinen Unter-
halteffekten an den Nemesis-Spieler geben. 
Der Effekt kann dann erneut aktiviert werden, 
indem der Gentleman die Ätherkosten ausgibt. 
HINWEIS: Der Nemesis-Spieler erhält den für 
Unterhalteffekte ausgegebenen Äther erst zu Be-
ginn der nächsten Aktivierung des Gentlemans 
oder wenn dieser zuvor besiegt wurde.

 ○ Aktion: Dadurch erhält die Figur eine zusätz-
liche Aktionsmöglichkeit, für die sie ihre ver-
fügbaren Aktionen aufwenden kann.

 ○ Freie Aktion: Für freie Aktionen muss keine 
Aktion aufgewendet werden.

 ○ Zusatzaktion: Zusatzaktionen sind Aktionen, 
die einmal pro Aktivierung einer Figur aus-
geführt werden können. Dafür muss sie keine 
ihrer Aktionen aufwenden.

 ○ Angriffs-/Verteidigungsbonus: Diese Bonus-
se verstärken den Angriff oder die Verteidigung 
der Figur. Grundsätzlich sind sie dauerhaft 
aktiv, wobei manche zunächst mit Äther akti-
viert werden müssen.

D E R  P R E I S  D E R  M A C H T
Durch den Einsatz von Äther können die Gentlemen 
ungeheure Kräfte erlangen. Immer wenn ein Gentle-
man (egal in welcher Situation) Äther ausgibt, wird 
dieser Äther dem Nemesis-Spieler übergeben, der 
ihn dann auf seine Machtkarten und Agenten ver-
teilen muss. Das ist für den Nemesis-Spieler häufig 
der einzige Weg, Äther zu erlangen – und für die 
Gentlemen nun einmal der Preis der Macht!

SCHROTFLINTE (Arsenal – Einfach), WHISKY (Utensilien)

45 3

RITTER

ANGRIFFSBONUS
DAMPFFAUST

MAJOR DREADFUL
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VERTEIDIGER WIRFT 1 WÜRFEL
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DIE KR ALLE
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n e M e s i s - ä t h e r v o r r A t

Wenn ein Effekt „+X Äthervorrat“ besagt, nimmt 
der Nemesis-Spieler entsprechend viele Äthermar-
ker und legt sie in seinen Äthervorrat auf seinem 
Tableau, statt sie sofort seinen Agenten und Macht-
karten zuweisen zu müssen. Wenn er Machtkarten 
oder Effekte seiner Agenten aktiviert, kann er dafür 
immer Äther aus seinem Vorrat verwenden.

F I G U R E N  B E S I E G E N 
U N D  L E I D K A R T E N

 ○ Sobald ein Gentleman so viel Schaden erlitten 
hat, wie sein linkes Kreuz angibt, muss er eine 
Leidkarte ziehen. Diese Karten stellen üble 
Wunden oder andere negative Effekte dar. Sie 
können einen Soforteffekt haben (und werden 
dann abgelegt) oder bleiben so lange aktiv, bis 
der Gentleman die angegebene Bedingung er-
füllt – je nach Kartentext. Wenn der Gentleman 
heilt und später erneut Schaden bis zur Angabe 
seines linken Kreuzes erleidet, muss er eine 
weitere Leidkarte ziehen.

 ○ Einige Vorteils- und Ausrüstungskarten geben 
einem Gentleman zusätzliche Kreuze. Er-
littener Schaden wird immer zunächst solchen 
zusätzlichen Kreuzen zugewiesen, wodurch 
ein Gentleman mehr Schaden erleiden kann, 
bevor er eine Leidkarte ziehen muss. 

 ○  Sobald eine Figur so viel Schaden erlitten hat, 
wie die Summe all ihrer Kreuze angibt, ist sie 
besiegt. Besiegte Schergen, Agenten und Ver-
bündete werden vom Schauplatz entfernt. 

 ○  Gentlemen sind jedoch zu stur, um einfach so 
dauerhaft zu sterben. Wenn ein Gentleman 
besiegt wird, wird seine Figur hingelegt und 
der Nemesis-Spieler erhält 2 Äther für sei-
nen Vorrat – Moloch labt sich am Tod seiner 
Widersacher! Ein besiegter Gentleman kann 
entweder von einem anderen Gentleman 
wiederbelebt werden oder muss seine gesamte 
nächste Aktivierung aufwenden, um sich selbst 
wiederzubeleben (siehe Seite 16).

 ○  Ein besiegter Gentleman kann keine Aktionen 
ausführen und wird weder von Angriffen noch 
von Effekten beeinflusst. Außerdem fügt er 
keinen Absetzschaden zu. Alle Figuren (auch 
gegnerische) können sich durch sein Feld be-
wegen, ihre Bewegung dort aber nicht beenden.

F E U E R ! ! !

Häufig entfacht der Nemesis- 
Spieler Feuer, um Chaos zu 

stiften. Jede Figur, die ihre Akti-
vierung in einem Feld mit einem Feuer-
marker beginnt oder ein solches betritt, 
erleidet automatisch 1 Schaden. In jedem 
Feld kann nur 1 Feuermarker liegen.

In der Aufräumphase werden alle Feuer-
marker von Außenfeldern entfernt 
(Londoner Regen …), während sich Feuer 
innerhalb von Gebäuden ausbreitet: Be-
nachbart zu jedem Feuermarker auf einem 
Innenfeld platziert der Nemesis-Spieler 
einen weiteren Feuermarker. Wenn sich 
also zu Beginn der ersten Aufräumphase 
1 Feuermarker in einem Gebäude befindet, 
platziert der Nemesis-Spieler 1 weiteren 
Marker. In der nächsten Aufräumphase 
platziert er 2 weitere Marker (jetzt ins-
gesamt 4), da es zu Beginn der Phase 
2 Stück gab. Feuermarker müssen stets be-
nachbart zu Feuermarkern gelegt werden, 
die bereits zu Beginn der Aufräumphase 
vorhanden waren. Neue Feuermarker dür-
fen also nicht aneinandergereiht werden.

Feuer kann sich durch Türen ausbreiten 
und sie dadurch zerstören (vom Schau-
platz entfernen). Es kann sich auch durch 
Fenster ausbreiten, aber nicht durch 
Wände oder über rote Kanten.
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DAS INTERMEZZO

V O R B E R E I T U N G
Der Intermezzo-Plan auf der Rückseite der Akti-
vier ungstafel stellt verschiedene Orte in und um 
London dar, an denen die Gentlemen sich für ihren 
weiteren Kampf rüsten können. Doch Vorsicht! 
Währenddessen schmiedet die Nemesis neue Pläne 
und vergrößert ihre Macht. Legt den Plan in die 
Tischmitte und bereitet mit folgenden Schritten das 
Intermezzo vor:

1.  Zieht 6 zufällige Utensilienkarten und legt je 
2 Karten offen an die 3 Felder von Hardy’s Bazaar.

2.  Zieht 3 zufällige Arsenalkarten – Einfach und legt 
sie offen an die Felder von Wilkinson’s.

3.  Zieht 3 zufällige Artefaktkarten und legt sie offen 
an die Felder vom Schattenmarkt.

4.  Zieht 3 zufällige Ortskarten und legt sie offen auf 
die Ortsfelder in der Mitte des Plans.

5.  Legt schließlich die Vorteilskarten jeder Profes-
sion an die farblich passenden Felder des Unicorn 
Clubs.

O R T E  B E S U C H E N
Nach der Vorbereitung des Intermezzo-Plans sind 
die Gentlemen reihum am Zug und besuchen Lon-
dons Örtlichkeiten. Beginnend mit dem Anführer 
und dann im Uhrzeigersinn stellt jeder Spieler sei-
nen Gentleman auf ein noch freies Zylinder-Feld des 
Plans und führt je nach Ort folgende Schritte aus:

 ○ Hardy’s Bazaar: Der Gentleman nimmt eines 
der ausliegenden Pärchen von Utensilienkarten.

 ○  Wilkinson’s und Schattenmarkt: Der Gentle-
man nimmt eine der an seinem Ort aus-
liegenden Karten.

 ○  Unicorn Club: Der Gentleman wählt eine Vor-
teilskarte aus dem Stapel seiner Profession aus. 
Ein Gentleman darf höchstens 3 Vorteilskarten 
haben. Sobald er eine vierte Vorteilskarte er-
hält, muss er eine in den Stapel zurücklegen.

 ○ Ortskarten: Jede ausliegende Ortskarte ist ein-
zigartig. Ihr Text gibt an, welche Art von Unter-
stützung die Gentlemen dort finden können.

D I E  M A C H T  D E R  N E M E S I S
Nachdem sich die Gentlemen gerüstet haben, wählt 
der Nemesis-Spieler eine weitere Machtkarte aus, 
die er für den Rest der Kampagne behält. Falls er be-
reits 6 Machtkarten hat, muss er jedoch zuvor eine 
in den Stapel zurücklegen.
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SABBAT 

NUR ARKANIST

Einmal im nächsten 
Kapitel kannst du, 

wenn ein Agent 
aktiviert wird, 

dessen Aktivierung 
unterbinden.

1

SPIRITISTISCHE 
SÉANCE 

NUR ARKANIST
Einmal im nächsten 

Kapitel kannst du 
bestimmen, welche 

Aktivierungskarte der 
Nemesis-Spieler auf 
das erste Feld seiner 

Aktivierungsreihe 
legen muss.

4

BUCKINGHAM 

PALACE 

NUR RITTER & 

DILETTANT

Du erhältst 1 Arsenal-

karte Royal deiner 

Wahl aus dem Stapel 

dieser Karten.

BR ANDFLASCHE

ABLEGEN

Führe diesen Angriff aus:

3
Umkreis: Dieser Angriff 

betrifft alle benachbarten 
Felder.
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ABLEGEN

Verhindere bis zu 
3 Schaden, wenn du 

Schaden erleiden 
würdest.

STAHLZYLINDER

ABLEGEN

Verhindere bis zu 
3 Schaden, wenn du 

Schaden erleiden 
würdest.

STAHLZYLINDER

Heile bis zu 3 Schaden.

HEILTINKTUR

ABLEGEN

BR ANDFLASCHE

ABLEGEN

Führe diesen Angriff aus:

3
Umkreis: Dieser Angriff betrifft alle benachbarten 

Felder.
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V E R S C H W Ö R U N G S P U N K T E

Jeder Ort auf dem Intermezzo-Plan sowie auf jeder 
Ortskarte gibt eine Menge an Verschwörungs-
punkten an, die der Nemesis- Spieler erhält, sobald 
ein Gentleman den Ort besucht. Er hält diese Punk-
te mit dem Verschwörungsmarker auf seinem Tab-
leau nach und kann sie während der Vorbereitung 
des folgenden Kapitels für die verschiedenen 
Nemesis-Vorteile ausgeben, die rechts auf seinem 
Tableau angegeben sind.

 ○ Punkte, die nicht bis zum Beginn des nächsten 
Kapitels ausgegeben werden, verfallen! Sie 
können nicht aufgespart werden.

 ○ Jeder Bonus darf höchstens zweimal pro Kapitel 
gewählt werden, außer „+2 Äthervorrat“, der be-
liebig oft gewählt werden darf. Allerdings kann 
jeder Agent jeden Vorteil nur einmal erhalten. 
Beispiel: Ein Agent kann nicht mehrfach +1  
erhalten, aber je einmal +1   und +1 .

 ○  Manche Agenten haben mehr als eine Figur. 
Jeder Vorteil muss genau einer Figur zugewiesen 
werden und nur diese, kann den Vorteil nutzen.

 ○  Jeder Vorteil gilt lediglich bis zum Ende des 
folgenden Kapitels.

L E T Z T E  S C H R I T T E
Nachdem die Gentlemen je einen Ort besucht haben, 
bereiten sie das nächste Kapitel vor: 

 ○ Die Spieler können ihre Gentlemen vor Beginn 
des neuen Kapitels austauschen. Falls zum 
ersten Mal ein Gentleman einer Profession 
zum Einsatz kommt, erhält er 1 Vorteilskarte 
nach Wahl. Die Vorteilskarten der Gentlemen, 
die im nächsten Kapitel pausieren, sollten ge-
sondert verwahrt oder notiert werden.

 ○  Alle Schadensmarker und Leidkarten der Gen-
tlemen werden entfernt und ihre Äthermarker 
aufgefüllt (gemäß ihren Gentlemenbögen).

 ○  Die Spieler haben einen gemeinsamen Aus-
rüstungsvorrat, zu dem alle Ausrüstungs-
karten gehören, die sie in der laufenden 
Kampagne gesammelt haben. Sie dürfen ihre 
gesammelten Ausrüstungskarten beliebig auf 
die Gentlemen aufteilen.

 ○  Dann wird ein Anführer bestimmt, der den 
Gentlemen ihre Rollen zuweist.

Damit endet das Intermezzo und das nächste Kapitel 
kann beginnen. Die Kampagne geht Kapitel für 
Kapitel weiter, bis das letzte Kapitel erreicht wird. 
Dann ist es für die Gentlemen an der Zeit, sich der 
Nemesis von Angesicht zu Angesicht zu stellen!

Die Seite, die das Finale gewinnt, gewinnt die 
gesamte Kampagne.

1. BEFEHLSPHASE: Zuerst legt der Nemesis- 
Spieler seine Aktivierungskarten auf die Felder 
der Aktivierungstafel, dann die Gentlemen.

2. AKTIVIERUNGSPHASE: Aktivierungskarten 
nacheinander aufdecken und Figuren aktivieren:

 ○ Gentleman: Bis zu 2 Aktionen (Angreifen, 
Bewegen, Ausruhen, Wiederbeleben, Spezial)

 ○ Agent: Bis zu 2 Aktionen (Angreifen, Be-
wegen, Spezial)

 ○ Verbündete/Schergen: Alle Verbündeten- 
bzw. Schergenfiguren je 1 Aktion (Angreifen, 
Bewegen, Spezial)

 ○ In jeder Aktivierung kann der Nemesis- 
Spieler genau 1 Machtkarte aktivieren sowie 
beliebig viele Chaoskarten ausspielen.

 ○ Chaos-Aktivierungskarte: Der Nemesis- 
Spieler kann jede Machtkarte genau einmal 
aktivieren.

3. AUFRÄUMPHASE:
 ○ Kapitel auf Ereignisse und Endbedingungen 

prüfen
 ○ Feuer ausbreiten (falls vorhanden)
 ○ Aktivierungskarten zurücknehmen (Karten 

von entfernten Figuren beiseitelegen)

Z U S A M M E N F A S S U N G  E I N E R  S P I E L R U N D E

+2 Äthervorrat

1 Agent: =
(beim Verteidigen)

1 Schergentyp:
=

1 Agent: 5

1 Agent: ODER+1 +1

1 Schergentyp: +1
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