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Einfiihrung

LONDON - 1888

CWay XY
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DIE WELT VON SMOG

Das verzweigte See- und Schienennetz Londons ist hervorragend ausgebaut, doch
: am beeindruckendsten ist es wohl, London mit einem Zeppelin zu erreichen - eine
A £ Erfahrung, die jedoch wenigen Auserwéhlten vorbehalten ist. Ndhert sich ein solches
Luftschiff der Stadt, dridngen sich seine Passagiere an die Fenster, um den Himmel
zu beobachten, der sich wie durch eine totale Sonnenfinsternis verdunkelt. Dichter
schwarzer Rauch liegt iiber der Stadt und erstreckt sich vom Boden bisin den Himmel.
Wie ein Schmuckkistchen bewahrt er das Juwel der bekannten und unbekannten ;
Welt: die Hauptstadt des British Empires.

Einige Pessimisten mogen behaupten, dass der Rauch, den die massiven Schorn-
I steine der Fabriken der »Steam Lords« stetig auspusten, giftig und die Ursache fiir
die absonderlichen Mutationen derer sei, die direkt am FulSe der Schwerindustrie
wohnen miissen. Doch niemand bezweifelt, dass der Rauch die Folge des industriellen
und militdrischen Fortschritts ist. Sei es Kohle, Dampf, Ather, Magie oder die neue
Elektrizitit, jede Form von Energie findet in dieser Stadt ihre Verwendung!

Auch wenn Londons Einwohner nur selten die Sonne oder den Mond sehen, wahren
sie stets ihren Anstand, wenn in der Metropole jede Woche eine neue wissenschaft-
liche Entdeckung oder ein aul3erordentliches Ereignis das infrage stellt, was noch in
der Vorwoche als sicher gegolten hat. Dieser unaufhoérliche Wandel findet unter den
wachsamen Augen Threr Koniglichen Hoheit Victoria statt, der Monarchin des British
Empires mit seinen zahlreichen Kolonien.

Trotzdem liest man in den Nachrichten immer wieder von stérrischen Einwohnern
und Monstrosititen, die in den Abwasserkanilen lauern und die Offentlichkeit be-
i lastigen. Derlei Unsittlichkeiten werden jedoch schnell von den Bobbys aufgeldst, den

allerorts vertretenen und stets wachsamen Polizisten der Metropolitan Police.
’ Die wahre Bedrohung gehtjedoch von den Verschworern der Geheimgesellschaften
und Organisationen aus, deren zwielichtige Machenschaften nicht gerade auf der
Titelseite der London Times auftauchen.

Anders die Mekanisten, die einst die Wegbereiter fiir die GroRartigkeit des Em-
pires waren und mittlerweile aus der Gesellschaft verbannt wurden, weil sie fir
einige nennenswerte Zwischenfille in der Hauptstadt verantwortlich waren. Die
Aufsissigsten unter ihnen haben sich unter dem Banner des Mekasylum vereinigt,
um weiter abstruse Hollenmaschinen zu erfinden, mit denen sie regelméf3ig die Ein-

wohner Londons in Gefahr bringen.
P Ein michtiger Kult aus Agypten hat derweil mit seinen Totenbeschwérern alle Be-
reiche der Londoner Gesellschaft unterwandert. In den dunklen Gassen der Haupt-
stadt schmieden seine Anhénger einen Plan gegen das Parlament und bereiten die
Ruckkehr ihres Gottes, den Schwarzen Pharao, vor. Dabei befindet sie sich stets mit
den Nomaden von »The Wheel« im Kampf.




Verstreut in den zahlreichen Kolonien haben sich die mysteriosen »Agents of the
Dragonc, eine uralte chinesische Organisation mit unbekannten Zielen, zusammen-
geschlossen und eine schwebende Stadt tiber der Themse erbaut. Von hier aus wickeln
sie ihre zwielichtigen Geschifte ab.

Eines Tages fiel plotzlich ein unbekanntes Flugobjekt vom Himmel. Unverziiglich
wurden die nicht-menschlichen Besucher unter strengster militirischer Geheim-
haltung in eine uneinnehmbare Festung namens »The Embassy« tiberfiihrt. Dort ist
die Elite der Londoner Wissenschaftler versammelt, die vom Buckingham Palast aus-
erlesen wurde, um die Geheimnisse der absonderlichen Ankémmlinge zu erforschen.

Seit kurzer Zeit werden immer wieder Feen und andere mythologische Kreaturen
gesichtet, welche die Augenzeugen sowohl in Staunen als auch in Panik versetzen.
Diese Wesen stammen aus dem Feenkonigreich, dessen Tore seit dem Mittelalter ver-
schlossen waren ... bis jetzt.

Jede dieser Gruppierungen versucht ihre Vision zu verwirklichen, was jedoch in
Zeiten des Chaos und der okkulten Michte keine leichte Aufgabe ist. Insbesondere
dann nicht, wenn sie den getreuen Gentlemen des Unicorn Clubs begegnen. Diese
Gesetzeshiiter im Dienste der Krone sind die letzte Bastion der Sicherheit und Be-
standigkeit des Empires ...

DER UNICORN CLUB

ﬁ/\\b

o)

Warum eine Expedition in den Orient planen, um gegen seine Langeweile anzu-
kampfen, wenn alle Mysterien, Erfindungen und Entdeckungen direkt in London
stattfinden und man nur in die dunklen Gassen des East End treten muss, um ein
Abenteuer zu erleben?

Die wohlhabenden Leute, die so privilegiert sind, dass sie sich aufihr Hobby konzen-
trieren konnen, ohne iiber materielle Unannehmlichkeiten nachdenken zu miissen,
versammeln sich nachts in den zahlreichen Avantgarde-Clubs. Egal ob Jager, Wissen-
schaftler, Entdecker, Soldat, Spiritismusfanatiker, Magieadept, Sammler sonderbarer
Trophéen oder einfach nur an Gesellschaft interessiert, es gibt fiir jeden mindestens
ein passendes respektables Etablissement, solange man bereit ist, den iiblichen An-
forderungen gerecht zu werden: stilvolle Kleidung, die Einhaltung strikter Regeln und
eine Gebiihr, die fiir den einfachen Mann schlichtweg unerschwinglich ist.

Die meisten Clubs sind nichts weiter als ein Salon, in dem bei einer Partie Whist
geplaudert wird, oder ein Treffpunkt pseudo-geheimer Gesellschaften fiir die Stadt-
prominenz, die den besonderen Kick sucht. Doch die bekanntesten Clubs wetteifern
mitihren Heldentaten um Prestige und Anerkennung. Seien es Erfinderwettbewerbe,
Rennen mit mechanischen Vehikeln, neuartige wissenschaftliche Demonstrationen
oder Expeditionen in den Londoner Untergrund. All dies wird nur veranstaltet, um
auf der Titelseite der Times zu landen oder sogar der Polizeizeitung, wenn sich einer
von ihnen als maskierter Richer behauptet - was die koniglichen Behorden natiirlich
zutiefst beschamt.

Hinter all dieser Aufregung, die fast schon als leichtsinnig bezeichnet werden
konnte, verbirgt sich meist der legendire Unicorn Club, der nur die erlesensten La-
dies und Gentlemen aufnimmt.




Der Club war anfangs eine Geheimgesellschaft namens Unicorn, die von Monchen ge-
grindet wurde und sich ginzlich auf die Entdeckung und Verwahrung legendarer Kost-
barkeiten konzentrierte. Erst spéter, im Jahre 1589, als die Monche es vollbrachten, das
Tor zum Feenkonigreich aufzustoRen und mithilfe dieser Wesen die unbezwingbare
Spanische Armada zu besiegen, formte Queen Elizabeth daraus eine anerkannte Orga-
nisation. Seitdem hat sich der Club seiner Tradition verpflichtet, stets in der Gunst der
Krone zu stehen. Daher ist es nichts Ungewdhnliches, wenn ein Mitglied von héchsten
Regierungskreisen in einer Angelegenheit konsultiert wird, die eine aullergewohnliche
Herangehensweise verlangt ... oder eine diskrete und schlagfertige Intervention.

An alle Angeber und Schwitzer! Wenn ihr keine auRergewohnlichen Talente habt,
werden euch euer finanzieller Status und eure Beziehungen nicht weiterhelfen. Thr
miisst zuerst eine Reihe harter Priifungen bestehen, die der mysteriose und unsicht-
bare Dekan Lord X euch stellt,um Einlass in die 66 St. George Street zu erhalten. Dort
ist der Hauptsitz der Organisation — und nur der, dem Eintritt gewédhrt wird, hat das
Privileg, grofRe Taten zu vollbringen und zur Legende aufzusteigen!

DER KULT
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Im Jahre 1818 wurden das Weltbild der Agyptologie und unsere religiosen Uber-
zeugungen durch den Archéologen Lord Petrie ginzlich erschiittert, als er bei der Er-
kundung einer Begréibnisstitte in Midoun eine lebende Mumie entdeckte. Selbst die
personlichen Uberzeugungen des Agyptologen fielen in sich zusammen, als Anpou
der Tausendjihrige, der einstige Architekt des Schwarzen Pharaos Imhotep II., ihm
offenbarte, was spater unter dem Titel »Dialoge mit Imhotep« veroffentlicht wurde.

Dieses Manifest offenbarte, wie sich die fortschrittlichste Zivilisation ihrer Zeit
angesichts der Griindung riickschrittlicher Kulte mit patriarchalischen Goéttern
dazu entschieden hatte, in einen tiefen Schlummer zu fallen, um auf eine Zeit der
Erleuchtung zu warten, in der die Menschheit bereit fiir die Riickkehr Imhoteps und
seine VerheiRung des Todes ist. Dieser daraus entstandene und von jeglichen ethi-
schen Grundséatzen befreite Totenkult war dafiir bekannt, die Verstorbenen durch
uralte Rituale wiederzuerwecken, um sie dann zu menschenunwiirdigen Graueltaten
zu zwingen. Doch schlieRRlich wurde das grofRe Mysterium enthiillt. Die imposanten
Grédber der Herrscher des Nils wurden von einer Armee aus gehorsamen Toten er-
baut, deren Nachschub durch Kriege und Epidemien niemals abriss.

Petrie hat zwar spéter einige verbliebene Mitglieder einer thanatologischen Geheim-
gesellschaft, deren Existenz auf der miindlichen Tradition beruhte, in Alexandria aus-
findig gemacht, doch die nekromantischen Rituale waren lingst vergessen worden.

Als er schlief3lich nach London zuriickkehrte und auf ein aufgeschlossenes Publi-
kum traf, griindete er die religiose Organisation namens »Der Kult«, um den Toten-
kult in der Londoner Gesellschaft zu verbreiten und die ldngst vergessenen Rituale
zu rekonstruieren. Durch die Verheifdung der Unsterblichkeit wurden die Reihen des
Kultes schnell von namhaften Personlichkeiten gefiillt und mit finanziellen Mitteln
versorgt. Im Jahr 1840, als Petrie in einer 6ffentlichen Demonstration einen toten
Korper zum Leben erweckte, erkannte sein Publikum, dass der Tod nicht das Ende
ist, sondern nur eine voriibergehende Zustandsidnderung.
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Der Klerus war emport. Die Offentlichkeit und die Obrigkeit, die bereits von den
vielen Umbriichen in London erschiittert waren, schwiegen, als Lord Gladstone,
emeritiertes Mitglied des Kultes und Fiihrer der neo-philanthropischen Partei, die
Abstimmung tiber das Gesetz fiir die Beschaftigung von Untoten forderte.

Jeder Biirger hatte von nun an die Moglichkeit, zu Lebzeiten einen Kredit zu er-
halten, wenn er dem Kult nach dem Tod seine sterblichen Uberreste vermachte. So-
bald die Dahingeschiedenen wiedererweckt waren, wurden sie fiir eine kleine, sym-
bolische Geldsumme an Minenfirmen, Fabriken oder Baustellen »verliehen«. Diese
glinstigen Arbeitskrédfte waren zuverlédssiger als die Automatons der Mekanisten
und machten die Industriebosse zu reichen Leuten — und den Kult zu einer wichtigen
Wirtschaftskraft des Empires.

DER UNTERGRUNDSTAAT
»THIE PIT«
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Noch bevor die Ingenieure des Mekasylums es bemerkten, fiihrte der massive Ein-
satz von Blei, Kohle, Ather und weiteren giftigen Substanzen zu Missbildungen und
chronischen Erkrankungen bei den Leuten, die das Pech hatten, zu nah an den Fabri-
ken zu wohnen. Die stetig ansteigende Opferzahl dieses neuen industriellen Wandels
lield die Protestgruppen vor dem Parlament lauter werden, bevor sie von den Bobbys
indieverrufenen Viertel der Stadt zuriickgedréingt wurden. Von der Regierung ihrem
Schicksal tiberlassen hatten viele dieser »Freaks« keine andere Moglichkeit, als ihre
deformierten Korper fiir ihren Lebensunterhalt zur Schau zu stellen. Die Neugierde
der Bevolkerung war immens und schon bald gab es iiberall improvisierte Zelte auf
dem Gehweg, in denen Mutanten ihr Kuriositdtenkabinett zur Schau stellten. Dort
fand man Elefantenmenschen, bértige Frauen, dreikopfige Menschen, Aussétzige
und andere Obszonitéten.

Einige dieser »Schaustelltruppen«, wie der Big Barnum Bazaar, nutzten ihre
Vorfiihrung als Biihne, um die bekanntesten Vertreter des Empires zu verspotten,
bis eines Tages in der »Monsterhaften Nacht der Monster« das selbsternannte »An-
stand-Einhaltungskomitee« die Mitglieder des Big Barnum Bazaar vor den Augen des
erschrockenen Publikums abschlachtete.

Entgegen allen Erwartungen blieb diese Graueltat unbestraft und erhielt sogar die
Zustimmung der Offentlichkeit, was zu einer Kampagne der systematischen Unter-
driickung fiihrte. Die Freaks wurden letztendlich fiir jede schlechte Schlagzeile und
jeden neuen Angriff verantwortlich gemacht.

Um der Verhaftung und Verfolgung zu entgehen, fliichteten die Freaks in die Ka-
nalisation und griindeten die Republik »The Pit«, im wahrsten Sinne ein Untergrund-
staat im Kampf gegen die Obrigkeit.

Waurden sie frither noch verachtet und verfolgt, so sind die Freaks zu einer ernst-
zunehmenden Gefahr geworden. Sie sind in der Lage, das Fundament der Stadt zu
sprengen, das Trinkwasser zu verseuchen und die gesamte Stadt zu unterwandern.
Unsichtbar und lautlos bereiten sie ihre grof3artigen Taten vor, um das Establishment
daran zu erinnern, dass sie jederzeit und iiberall zuschlagen konnen ...




Charaktere
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HOHEPRIESTER
NEMESIS

Die Eltern von Sir Douglas

Turnbull waren unter den

ersten Adelsfamilien der

Hauptstadt, die dem Kult

ihre  Unterstiitzung ent-

gegengebracht haben, sowohl

finanziell als auch politisch.

Als Belohnung fiir ihre Ergeben-

heit erhielten sie das ultimative

Privileg: Sie wiirden Zeugen sein, wenn

ihr Sohn im Austausch fiir ihr Leben und ihre finanziel-
len Mittel zum Priester geweiht wiirde.

Turnbull wurde durch eines der dltesten Rituale der
Totenbeschworer in den Kult aufgenommen und erhielt
Zugang zum Ossarium, einer prachtigen Bibliothek, die
sich unter dem Mausoleum des Kultes am Trinity Square
befand und so grol® wie die in Alexandria war. Dort las
er in verlorengeglaubten und irrsinnigen Schriftrollen
uber die Kraft von Moloch, einer Gottheit des Feuers,
noch alter als der angekiindigte Schwarze Pharao, dem
er dienen sollte, der aber bisher nicht erschienen war.

Insgeheim verachtete er die Vision des Kultes und
ehrte sein neues Idol. Dennoch stieg er geduldig in
den Riangen des Kultes auf, um seine eigenen Ziele zu
erreichen. Nach einigen Jahren des Betens fiir die Tha-
natokraten wurde er zum Pontifex vom Haus des Thot
ernannt. Dabeitrug er stets eine Maske, um seine Identi-
tiat vor der Obrigkeit und potenziellen Mitstreitern zu
wahren. Er wurde damit beauftragt, finstere Rituale,
Lobpreisungen und Litaneien durchzufiihren und
erhielt das Vertrauen der Archonten des Kultes. Er

WIDERSACHER
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iiberzeugte sie davon, eine archiologische Expedition
in der Nahe von Damaskus zu finanzieren. Dort sollten
die verbliebenen Artefakte aus den Tiefen des Tempels
von Moloch geborgen und der opulenten Sammlung im
Ossarium zugefiihrt werden.

Turnbull gab sich als Gentleman aus und engagierte
Lord Blackmore, den berithmten Archiologen und
Kurator des British Museums, der ihn begleiten und die
Expedition leiten sollte. Wochen des Grabens vergingen,
in denen viele Uberreste eines gescheiterten Rituals, um
Moloch wiederzuerwecken, ausgegraben wurden. Dieser
letzte Versuch lag fast 2000 Jahre zuriick und endete
in einer Feuersbrunst, die den Tempel vollstandig ein-
stiirzen liels. Unter den Fundstiicken befand sich auch
etwas von besonderem Interesse fiir Turnbull: Die Stele
von Moloch, zerbrochen in funf Teile. Mit ihrer Hilfe
wiirde das Ritual erneut durchgefiihrt werden kénnen!

Als das Schiff mit den kostbaren Fundstiicken die
Themse erreichte, kaperte Turnbull das Schiff mit-
hilfe einiger Seeménner, die unter dem Einfluss seiner
schwarzen Magie standen. Er wollte die Artefakte auf
seinePrivatinsel bringen und danndas Schiffversenken.
Es stand aulder Frage, dass der Schatz sonst lediglich
fiir die Offentlichkeit ausgestellt werden wiirde. Doch
Blackmore iiberraschte den maskierten Turnbull, ohne
ihn aufgrund seiner finsteren, gehornten Maske zu
erkennen. Der Archéologe iiberzeugte den Kapitén des
Schiffes davon, es anzuziinden und einige der Frag-
mente in einem Rettungsboot vor dem Verriickten in
Sicherheit zu bringen und damit Turnbulls Plan zu
durchkreuzen.

Pl6tzlich wurde Turnbull von albtraumhaften Krea-
turen, deren Asche sich unter den Artefakten befunden




hatte, aus dem flammenden Inferno in die Luft gehoben.
Wiedererweckt durch die gewaltige Hitze erkannten sie
den Vorboten Molochs als ihren Hohepriester. Er wurde
offiziell fiir tot erkldart und war es ebenso fiir den Kult.
Nun kann der Hohepriester von Moloch die Unglaubigen
aufsuchen, welche die Teile der Stele von ihm gestohlen
hatten, und schlief8lich den Aufstieg von Moloch end-
gliltig herbeifithren.

IRA KODICH

DIE PRIESTERIN VON
MOLOCH

Ira Kodich war eine gute

Assistentin und trotz ihres

miesen Gehalts stets fleilRig

und ehrgeizig. Haufig stahl

sie dem Grofden Kellar und

seinen magischen Taschen-

spielereien die Schau. Sie tanzte,

mimte und sang stets besser als der

jammerliche Illusionist. Als jedoch ECHTE Magie und

ECHTE Wunder tiberall in London auftauchten, setzte

sich der Scharlatan zur Ruhe und Ira nahm ihr Schick-

sal mit dem Versprechen, etwas Aulsergewohnliches zu
veranstalten, selbst in die Hand.

Sie meldete sich auf eine Anzeige und stand plotz-
lich in einer Schlange vor dem Ort, der spiter einmal
als Mausoleum von Imhotep bekannt werden sollte: der
Londoner Zweigstelle des Kultes. Die Thanatokraten
waren auf der Suche nach hiibschen Damen, um ihre
offentlichen Auftritte etwas weniger makaber anmuten
zu lassen. Mit Weihrauch in der Hand singen und Verse
rezitieren lag definitivim Bereich des Mdglichen fiir sie,
doch der Pontifex vom Haus des Thot sah ihr schlum-
merndes Talent und ernannte sie zur Priesterin an
seiner Seite.

Sie lernte von ihrem neuen Mentor die Grundziige der
Nekromantie. Noch leichter, als ein lebendes Publikum
zu hypnotisieren, fiel es ihr nun, eine Horde frisch auf-
erstandener Zombies mit ihren Gesten zu kontrollieren,
die sie einst im Musikhaus der Stadt erlernt hatte.

Der Pontifex war beeindruckt von seiner Schiilerin,
die ihm vollig ergeben war, und weihte sie in seinen
geheimen, grandiosen Plan ein. Ohne auf die Richtlinien
und Regeln des Kultes achten zu miissen, wiirden sie
gemeinsam das grof3e Ritual vollziehen und die Ankunft
des brennenden Gottes feiern, den Aufstieg von Moloch!

Jetzt fiihrt sie eine kleine Armee aus Zombies und
Monstern an, um den Erfolg dieses démonischen
Projekts zu sichern. Die neue Priesterin von Moloch
schleicht durch die Gassen Londons und zdgert nicht,
ihre Predigt stindig zu wiederholen: »Moloch ist nah!«
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TOBIAS UND
EMERSON
DIE GRABRAUBER

Die zwei Waisen Tobias

Pursey und Emerson Caine

wurden einst in einem

Zuchthaus zu Blutsbriidern,

besuchten gemeinsam meh-

rere Ausniichterungszellen und

verlebten schliellich einige Zeit

im finsteren Millbank-Gefingnis.

Danach liefSen die zwei Weggefiahrten ihr altes Leben
hinter sich, um eine vielversprechende Karriere als
Grabrauber fiir die Thanatokraten einzuschlagen. Denn
als der Kult des Schwarzen Pharaos die Genehmigung
erhielt, die Toten aufzuwecken und sie industriell ein-
zusetzen, explodierte die Nachfrage nach Leichnamen.

Da sie »pro Kopf« bezahlt wurden, entwickelten sie
unorthodoxe Methoden, um ihren Karren zu fiillen. Sie
begannen mit Exhumierungen, es folgten Diebstdhle
aus Leichenhallen und schlief3lich sorgten sie selbst fiir
Nachschub, indem sie das unvermeidliche Schicksal der
Trunkenbolde in den Graben von Whitechapel rapide
beschleunigten.

So wurden sie zu den eifrigsten Zulieferern des
Kultes, doch als ihre Missetaten zu einem Problem fur
den Kult wurden, der eine gewisse Seriositdt wahren
wollte, nahm ihr Aufstieg ein jahes
Ende und sie endeten beinahe
selbst auf ihrem Karren.

Also tauchten sie unter und
gerieten sowohl fiir den

Kult als auch die Obrigkeit

in Vergessenheit. Doch wie

es scheint, haben sie einen
neuen Arbeitgeber gefunden.
Einen, der nicht so sehr umihre
Methoden besorgt ist, egal was sie
sich einfallen lassen.
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MADAM EDWARDA

Leiterin eines Schausteller-
ensembles, Hypnosekiinst-
lerin und ebenso miitterlich
wie entstellt — das ist Madam
Edwarda. Sie wird stets von
ihrem Erstgeborenen, der
eher an einen Kraken, als

einen Siugling erinnert, auf

den Schultern getragen. Von dort

aus fiihrt sie das Schicksal ihrer

Familie mit eiserner Hand. Die Familie nannte sich das

»Bizarre Ensemble« und sie trat ausschlief8lich in Bar-

net und Enfield auf, eingehiillt in den Smog der Indus-

trie. Inmitten dieser krinklichen, mutierenden Menge

wurde das Ensemble fiir seine Persiflage der Obrigkeit

gefeiert. Doch die Verspottung der Adelsfamilie brachte
auch die Behorden auf den Plan.

Als die Jagdsaison auf die Freaks eroffnet wurde,
tauschten sie und ihre bizarre Brut ihr kiinstlerisches
Leben gegen ein kriminelles — und bald schon waren sie
die meistgesuchte terroristische Vereinigung.

Zwerge, Riesen, Zweikopfige .. Madam Edwardas
Schol$ hat schon viele Monster hervorgebracht, die sich
fortan der Besessenheit ihrer Mutter unterwarfen: end-
lich Rache an der Gesellschaft zu {iben, die ihre Biirger
dem Verfall preisgibt, um sie danach loszuwerden. Die
Moglichkeit, all die Menschen der Obrigkeit in Flammen
sterben zu sehen, brachte sie dazu, den teuflischen Pakt
ohne zu z6gern anzunehmen, den der Hohepriester von
Moloch ihr angeboten hatte!

DAMON, DER
FEUERTEUFEL

Damons einzige Abnormi-
tit sind seine unglaublich
langen Beine, weshalb er die
Mengen eher unterhielt, als
sie zu erschrecken. Obwohl

er stets tiiber der Menge
hinausragte, erlaubte ihm sein
engelsgleiches Gesicht nicht,

den gleichen Schrecken wie seine
mit aggressiven Ziigen gezeichneten Geschwister zu
verbreiten. Deshalb wurde er immer als Kundschafter
vorausgeschickt, der sich als Stelzenkiinstler ausgab.
Da seine Briider und Schwestern nichts als Spott fiir ihn
iibrighatten, musste er hdarter und niedertrichtiger sein
als seine Geschwister. Die erste Aufmerksamkeit erhielt
er, als er mit einer seltsamen Maske bekleidet Lokomo-
tiven entgleisen liel3, um Passagiere in den Waggons
auszurauben. Jetzt setzt er mit einem Flammenwerfer
die teuren Hauser der Vorstadt in Brand und hinterlédsst
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qualmende Ruinen. Von allen Mitgliedern des Bizarren
Ensembles ist Damon der mit den meisten Fahndungs-
plakaten in den Wachen der Metropolitan Police.

TITUS

Edwardas jlingster Sohn

Titus ist der Beweis dafir,

dass wenn titanische Leibes-

fiillle mit herkulischer Kraft

einhergeht, die  Jiinger

der reinen und schlichten

Ausrottung der Freaks ver-

stummen. Seine stidhlernen

Muskeln hilt er durch korper-

liche Ertiichtigung stets in Form,

sei es durch Ambosswerfen oder Stahltriagerbiegen. Sie

entschidigen dafiir, dass er weder lesen noch schrei-

ben kann und seine Intelligenz nun mal ... begrenzt

ist. Trotzdem ist er der am wenigsten bosartige und

sadistische des Ensembles. Er besitzt nicht die notige

List und Tiicke, um bosartige Taten zu vollbringen. Das

ist aber kein Problem fiir ihn, da er im Einsatz stets

den Anweisungen seiner Mutter Madam Edwarda folgt.

Man sollte aber niemals auf Titus’ Grips zdhlen, denn

sobald er beginnt nachzudenken, plagen ihn heftige

Kopfschmerzen, die er nur loswird, wenn er sich daran

abreagiert, was gerade vor ihm steht. Ist es massiv, zer-
bricht er es. Ist es weich, zerquetscht er es!

DIE HAMMER-
LOTTIES

Als die einzigen Madchen
und Lieblinge ihrer Mutter
sind die Hammerlotties
dafir auserkoren, das
Ensemble zu leiten und fiir
Nachwuchs zu sorgen, sollte
Edwarda dahinscheiden. Als
stolze Erbinnen der endlosen
Laster ihrer Mutter schrecken sie
nicht davor zuriick, den Bobbys ordentlich eins mit dem
Holzhammer zu verpassen, wenn auf einer Expedition
mal etwas schieflauft und sie umzingelt wurden. Sie
reilRen ebenso Locher in die Reihen der Uniformierten
wie in Hauserwinde. Sie scheint nichts aufhalten zu
konnen, sobald sie einmal loslegen.

Und wenn sie einmal nicht auf den Putz hauen, mis-
sen die Schwestern fiir die gesamte Truppe kochen.
Sie schwingen den Hammer wie sonst niemand, wenn
es darum geht, Fleisch flachzuklopfen oder Frikassee
zuzubereiten, doch sie streiten sich immer tber die
Wiirzung der abscheulichen Dinge, die sie aufgetrieben
haben. Letztendlich traut sich jedoch niemand, sich
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iiber die widerwértige und {iibel riechende Pampe zu
beschweren, die sie auftischen. Jeder fiirchtet ihre
beriichtigte Feinfiihligkeit, die bereits zu grofRen Ver-
lusten inihrer Bruderschaft gefithrt hat. Aber ihre Mut-
ter wiirde nie etwas gegen ihre beiden Liebsten sagen!

MOLOCH-BRUT

Schlafend wartet Moloch,
das Kind eines Gottes, der
von der Menschheit und
anderen Gottern lingst ver-
gessen wurde, im ewigen
Schlummer auf einen loyalen

Vorboten, der die Starke fin-

det, ihn zu erwecken. Wenn

der Moment gekommen ist, wird

er einen Akt der Gnade walten

lassen und die Lebenden durch die Flammen reinigen.
Das Feuer wird jeden treffen, denn fiir Moloch liegt die
Erlosung in der Verbrennung, ob fiir Freund oder Feind!

DIE KILLER-
CLOWNS

Entgegen der Natur und

besseren Wissens brachte

Madam Edwarda immer wei-

tere abscheuliche Kreaturen

zur Welt. Die Kréaftigen unter

ihnen erhielten zwar keinen

Namen, aber immerhin eine

spartanische Erziehung und
einen geringen Lohn.

Sobald sie alt genug sind, die Befehle ihrer Mutter
ohne Hilfe auszufiithren, diirfen sie sich den undank-
baren Aufgaben widmen, die sonst keiner machen
mochte. Die Starksten unter ihnen diirfen sogar an den
Raubziigen des Bizarren Ensembles teilnehmen.

Die Killer-Clowns gleichen ihre geringe GrofRe durch
ihre Anzahl und ihre gemeinsame Vorliebe fiir Gewalt
aus. Diese grimmigen Zwerge sind bis an die Zihne
bewaffnet und gehen nachts mit den Alteren raus, um
aufder Stralse mit zweifelhaften Komodien aufzutreten.
Die Zugabe ersetzen sie gerne durch ein Massaker am
eingesperrten Publikum. Zuerst waren sie nur Schla-
ger, doch mittlerweile haben sich die Killer-Clowns
bewihrt, auch wenn sie ihre Wut nur allzu eifrig an
ihren Opfern auslassen. Dabei iibertreffen sie sich mit

) ihrer Grausamkeit gegenseitig, um die Gunst ihrer Mut-
ter sowie eine liebevolle Geste ihrerseits zu erlangen.

Ir___ —

DIE LAMIEN

Vor iiber 2000 Jahren
wurden Jungfrauen unter
den Tochtern der hochsten
Patriarchen auserwihlt,
um dem Hohepriester auf
einem langen religiosen Pfad
der Vorbereitung zu folgen.

Sie hatten die Ehre, sich zu

opfern, um die Ankunft von

Moloch sicherzustellen. In volliger

Hingebung liefen sie den Flammen ent-

gegen, die vom Hohepriester entziindet worden waren.

Dazu verkiindete er das Wort seines Gottes, der wieder-

kommen und die Stadt mit Feuer und Flammen von
ihrer Dekadenz reinigen wiirde.

Die Geschichte hat gezeigt, dass diese Zeremonie
nicht wie geplant verlief. Die Jungfrauen verwandelten
sich wiahrend der Zeremonie in Lamien, die immer noch
danach streben ihre Bestimmung zu erfiillen. Jahr-
hundertelang haben sie schlafend im Limbus gewartet,
doch jetzt sind sie zuriick und werden alles dafiir geben,
dass der Grofse Moloch diesmal aus seiner Asche wieder-
geboren werden wird.

DIE ZOMBIES

Ob armer Schlucker oder
Nobelmann, der Tod macht

alle Menschen gleich. Mit
diesem Leitsatz iiberzeugten

die Anhénger des Kultes viele
Lebende davon, ihren Korper

vor dem Tod zu verkaufen,
damit er danach weiter dem
Empire dienen und die Geld-
beutel der Verbliebenen fiillen kann.

Die Zombies werden von den frommen und kon-
servativen Geistern als nekromantische Scheusale
bezeichnet. Der Kult bevorzugte den Ausdruck »Tage-
I6hner des Tempels von Seth«. Doch wie sie auch genannt
werden, sie haben die Industrie grundlegend verandert.
Sie sind darauf trainiert, unermiidlich die immer glei-
che Aufgabe zu erledigen und benétigen weder Essen,
Bezahlung noch Pausen. Diese idealen Arbeiter sind
der Traum vieler Magnate. Ob Maschinenfiihrer, Flief3-
bandarbeiter oder sogar Dienstboten, Zombies sind fes-
ter Bestandteil des Stadtbildes und viele aufstrebende
Unternehmen buhlen um ihre Arbeitskraft.
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EINE MISSLICHE LAGE

< lfee

WHITECHAPEL — POLIZEIWACHE
20. Januar 1888 - 23 Uhr

Wachtmeister Chadwick hatte gerade erst seine nédchtliche Runde begonnen,
als seine Stiefelspitze plotzlich gegen den Korper eines jungen Frauleins stiel3, das
ohnmaéchtig auf dem Gehweg lag.

Die todliche Stille, die sich in der sonst mit Trunkenbolden uberhauften Gasse
ausbreitete, beunruhigte ihn. Schnell kam er zu dem Entschluss, dass hier etwas
Schreckliches passiert sein musste und dass etwas noch Schrecklicheres bevorstand.

So schnell er konnte, brachte er das Opfer auf die Wache und als sie schlieRlich
wieder zu Bewusstsein kam, schrie das Friaulein entsetzt auf. Sie flehte die Bobbys
um sie herum an, den Unicorn Club zu alarmieren. Professor Blackmore war immer
noch am Leben!

Der Wachtmeister war fassungslos. Professor Blackmore, ein ehemaliges Mit-
glied des Unicorn Clubs und Kurator des British Museum, war erst zwei Tage zuvor
beerdigt worden.

Samtliche Zeitungen hatten von seiner Beerdigung berichtet. AulRerdem hatte
sie fiir grolses Aufsehen in den hochsten Kreisen gesorgt, da seine letzte archéo-
logische Expedition in der Nahe von Damaskus, die von Lord Turnbull finanziert
worden war, einem Fiasko gleichgekommen war. Das Schiff, das eigentlich Arte-
fakte von unermesslichem Wert zuriickbringen sollte, war in der Themse ver-
sunken und hatte den Sponsor der Expedition mit in den Tod gerissen. Blackmore
konnte jedochinletzter Minute gerettet werden, nur um sich dann zwei Tage spater
selbst aufzukniipfen. Sein Abschiedsbrief hatte aus nur vier Wortern bestanden:
»Es tut mir leid.«

Den Ladies und Gentlemen des Unicorn Clubs eilte der Ruf voraus, dass sie auch
die verworrensten Situationen 16sen konnten, sodass Chadwick nicht lange zégerte
und das pneumatische Nachrichtensystem nutzte, um sie zu alarmieren.

Als das erste Mitglied des Clubs durch die Tiir der Wache schritt, ignorierte er
die Gibertriebene Hoflichkeit der Uniformierten und ging zielstrebig auf das junge
Fraulein zu. Dann hielt er dem Fraulein einen merkwiirdigen Stein entgegen, der
eigenartig schimmerte.

»Sprechen sie offen ... aber haltet sie sich kurz ... bitte.«

»Sie sind hinter mir her ...«, ein eisiger Klang von draufien unterbrach sie, gefolgt
von einer Serie Grunzlaute vom anderen Ende der Strale.

Chadwick ergriff die Chance und ging hinaus, um die Situation besser ein-
schitzen zu konnen. Was er dort sah, lield ihn erschaudern. Er bellte seine Unter-
gebenen an, die Ausgénge sofort zu verbarrikadieren.

* %k *k




Unterdessen stiegen gerade die anderen Mitglieder des Clubs aus ihrem Taxi
und versuchten, den Ursprung der seltsamen Laute ausfindig zu machen. Elegant
huschten sie in ein Gebaude neben der Wache, als plotzlich ein Fenster zersplitterte

und panische Schreie ertonten.

Das Blut der Gentlemen gefror, die Alarmierung hatte sie also nicht umsonst aus

ihren Traumen gerissen!

»Donner und Doria, stellen Sie sicher, dass dieses Friaulein an einen sicheren Ort
eskortiert und etwas Ordnung geschaffen wird. Mir nach!« riefihr Anfiihrer, bevor
sie sich gemeinsam ins Ungewisse stilirzten ...
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SONDERREGELN

e Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen.

e Rote Sondermarker A & B - Verstecke: Ein
Gentleman, der sich benachbart zu einem Ver-
steck befindet, kann1Bewegungspunkt ausgeben,
um es zu durchsuchen und 1 zufillige Utensilien-
karte und 1 Arsenalkarte - Einfach zu erhalten.

o Blauer Sondermarker C - Feuerléscher: Ein
Gentleman oder Bobby, der sich benachbart zum
Feuerloscher befindet, kann 1 Bewegungspunkt
ausgeben, um ihn aufzunehmen. Eine Figur mit
Feuerloscher verhindert, dass in ihrem Feld ein
Feuermarker platziert werden kann. Einmal pro
Aktivierung kann die Figur 1 Bewegungspunkt
ausgeben, um alle Feuermarker in benachbarten
Felder zu entfernen.

e Die Grabrauber: Die Agenten der Nemesis
erscheinen in Runde 2. Thre Aktivierungskarten
kommen erst zu Beginn der zweiten Runde ins
Spiel. Wenn sie zum ersten Mal aktiviert werden,
wihlt der Nemesis einen Ausgangsmarker als
Startpunkt (pro Ausgang nur 1 Agent).

e Die Unschuldige beschiitzen: Wenn das Fraulein
in Not Schaden erleiden wiirde, kann ein Bobby in
Sichtlinie und kurzer Reichweite (4 Felder) zu ihr
den Schaden an ihrer statt erleiden.

SIEGBEDINGUNGEN

' GENTLEMEN:

o RettetdasFriuleininNot: Die Gentlemen gewin-
nen, sobald das Friaulein den Schauplatz verlasst,
indem sie 1 Bewegungspunkt ausgibt, wihrend sie
sich in einem Feld mit Ausgangsmarker befindet.
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e Haltet die Agenten auf: Die Gentlemen gewin-
nen, sobald sie Tobias und Emerson besiegen.

NEMESIS:

e Tote das Friaulein: Die Nemesis gewinnt, sobald
sie das Fraulein besiegt.

e Halte die Gentlemen auf: Die Nemesis gewinnt,
wenn sie 3-mal einen Gentleman besiegt (beliebige
Kombination, auch den gleichen mehrfach). Halte
deinen Fortschritt mit dem Todesmarker auf dem
Nemesis-Tableau nach.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?
Ja: Sie erhalten 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Hat die Nemesis gewonnen?
Ja: Sie erhalt 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Wurden alle Bobbys besiegt?

Ja: Auf den Strallen bricht Chaos aus! Die Nemesis
beginnt das néchste Kapitel mit 4 zufélligen
Chaoskarten (statt 2).

Nein: Als Zeichen ihrer Dankbarkeit erhalten die
Gentlemen 1 zufillige Arsenalkarte — Spezial.

F: Wurde Tobias oder Emerson besiegt?

Ja: Die Leiche wurde nie gefunden. Im néchsten
Kapitel gilt der Agent (oder die Agenten) als Zombie.
Neben seiner normalen Aktivierung (2 Aktionen)
kann er mit Ira Kodichs Untotem Befehl aktiviert
werden (dann nur 1 Aktion).

P R i
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AGENTEN:
EMERSON, TOBIAS
SCHERGEN:
SCHLURFENDE ZOMBIES
VERBUNDETE:
BoBBYS, FRAULEIN IN NOT




Kapitel 2

DER GEISTERHAFTE
KURATOR

Q
o2

WHITECHAPEL
21. Januar 1888 - 20 Uhr

Die Geschehnisse des vergangenen Tages hatten dem Friulein die Stimme
geraubt. Nach einem abendlichen Absacker waren die tapferen Gentlemen
noch einmal zuriickgegangen, um die Uberreste der Polizeiwache nach ver-
bliebenen Hinweisen abzusuchen. Wie vom Schicksal gelenkt, fanden sie den
Schliisselring eines Dienstméddchens, samt zugehoriger Adresse. Alle glaubten,
dass die Antworten auf die offenen Fragen an diesem Ort, den der Kurator aus
ungewissen Griinden geheim gehalten hatte, auf sie warten wiirden.
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Die Gentlemen betraten den diisteren Ort mit hochster Diskretion. Als sich
ihre Augen langsam an die Dunkelheit gewohnt hatten, offenbarte sich ein
wahres Kuriositiatenkabinett mit Fundstiicken aus allen Teilen der Erde. Jedes
einzelne der Artefakte hitte eine aufregende Geschichte erzidhlen konnen.
Wenn die Gentlemen nicht das unabdingbare Gefiihl gehabt hitten, beobachtet
zu werden, hétten sie sich nicht dagegen gestraubt, fiir ein Weilchen mit einem
Brandy und einer Zigarre zu verweilen.

Schon nach kurzer Zeit offenbarte sich in der Diisternis die Quelle ihrer Vor-
ahnung. Der abgemagerte, dunstférmige Professor Blackmore schwebte iiber
dem Boden, sein Hals merkwiirdig verdreht von seinem letzten Sturz.

»Verehrte Gentlemen, ich méchte mich fiir das Durcheinander, dasin einigen
Réaumlichkeiten vorherrscht, zutiefst entschuldigen. Wie es mir scheint, hat
mein Dienstméadchen ihre Aufgabe in den letzten Tagen etwas vernachlassigt.
Seit meinem Verschwinden war sie wohl eher damit beschéaftigt, herumzu-
schniiffeln und Dinge verschwinden zu lassenc, gluckste der Geist.

»Welches Verbrechen haben Sie begangen, dass IThnen die Tore ins Himmel-
reich verschlossen blieben?«, fragte einer der Gentlemen, der einige Erfahrung
im Umgang mit okkulten Erscheinungsformen hatte.

»Das ist eine viel zu lange Geschichte und wir haben viel zu wenig Zeit. Ich
spiire die Anwesenheit der Diener von Moloch, die alles Erdenkliche unter-
nehmen werden, um uns zu vernichten, bevor wir auch nur eine Chance haben,
ihre Plane aufzudecken. Ganz zu schweigen davon, dass ich noch meine Besitz-
timer habe, die sie als ihr Erbe betrachten ...«
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Doch ehe er fortfahren konnte, zeigte plotzlich einer der furchtlosen Gentle-
men mit einer herablassenden Geste auf eines der Fenster.

»Es tut mir aufrichtig leid, den Herrn Professor zu unterbrechen, aber ich
befiirchte, wir haben Besuch«, ermahnte er seine Kollegen.

Der Grofte unter ihnen trat ans Fenster und bestaunte, was er dort sah.

»Die gleichen Spielverderber wie gestern. Ladies und Gentlemen, halten Sie
sich diesmal nicht zuriick«, sagte er, wihrend er seine Fingerglieder knacken
lieR und in aller Ruhe seine Handschuhe anzog.

»Lassen Sie sich davon nicht verunsichern. Wo waren Sie stehen geblieben,

Herr Professor? Wir sind ganz Ohr ...«

g

SONDERREGELN

Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen.

Blaue Sondermarker - Objekte: Die Sonder-
marker stellen Objekte dar, die Blackmore
untersuchen mochte. Nur er kann diese Felder
betreten.

Blackmore istimmun gegen Angriffe und Feuer.
Werft jedes Mal einen Wiirfel, wenn er aktiviert
wird. Stellt ihn dann in das Feld mit dem ent-
sprechenden Objekt (siehe Abbildung rechts).
Wiederholt den Wurf, falls es das Objekt nicht
gibt oder es bereits entfernt wurde. Blackmore
kann nicht anderweitig bewegt werden oder
Aktionen ausfiihren.

Erkenntnisse gewinnen: Wenn sich Blackmore
auf einem Objekt befindet, kann ein zu ihm
benachbarter Gentleman 1 Aktion aufwenden,
um das Objekt aufzunehmen und 1 zufillige
Utensilienkarte zu ziehen.

Angriffswellen: Zu Beginn jeder Runde stellt
die Nemesis 5 Schergen in beliebige rot mar-
kierte Felder auf. Die Agenten erscheinen in
beliebigen roten Feldern, sobald ihre jeweilige
Aktivierungskarte zum ersten Mal aufgedeckt
wird.

Explosiv: Die Nemesis kann Brennende Zom-
bies, die ihre Aktivierung benachbart zu einer
Wand beenden, entfernen, um diese Wand zu

P

zerstoren (und einen Schuttmarker in das Feld zu
legen, siehe Regelheft S. 11).

SIEGBEDINGUNGEN
GENTLEMEN:

e Enthiillt das Geheimnis: Die Gentlemen gewin-
nen, sobald sie alle Objekte aufgenommen haben.

NEMESIS:

e Halte die Gentlemen auf: Die Nemesis gewinnt,
wenn sie 5-mal einen Gentleman besiegt (beliebige
Kombination, auch den gleichen mehrfach). Halte
deinen Fortschritt mit dem Todesmarker auf dem
Nemesis-Tableau nach.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?
Ja: Sie erhalten 1 zuféllige Molochstein-Karte.

F: Hat die Nemesis gewonnen?
Ja: Sie erhalt 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Wurde Ira Kodich besiegt?

Ja:Thre Leiche wurde nie gefunden. Allerdings finden
die Gentlemen ein Artefakt (und ziehen 1 zufillige
Artefaktkarte).

Nein und die Gentlemen haben gewonnen: Keine Aus-
wirkung.

Nein und die Gentlemen haben verloren: Ira Kodich
verzehrt Blackmores Seele. Die Nemesis beginnt das
nichste Kapitel mit +2 Athervorrat.
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AGENTEN:
EMERSON, IRA KODICH, TOBIAS
SCHERGEN:
BRENNENDE ZOMBIES,
SCHLURFENDE ZOMBIES
VERBUNDETE:
BLACKMORE




SUTCLIFFES DOCK

I

LIMEHOUSE — PRIVATANLEGESTELLE
23. Januar 1888 — 21 Uhr

Befreit von seinen Siinden fand Professor Blackmore endlich seinen ewigen
Frieden. Sein Bekenntnis war in mehrfacher Hinsicht erhellend.

Angetrieben durch seine intellektuelle Selbstgefélligkeit hatte er ein zer-
borstenes Artefakt aus dem Tempel von Moloch geborgen — den Molochstein,
der niemals das Tageslicht hatte erblicken diirfen, weil er etwas Boses auf-
geweckt hat, das nur darauf gewartet hatte, aus den Tiefen der Grabkammer
befreit zu werden. Irgendjemand hatte anscheinend grofdes Interesse an dessen
Fragmenten, die das Schicksal derer besiegeln, die ihnen zu nahekommen. In
den Zeitungen las man, dass alle Mitglieder der Expedition in einem Feuer ver-
brannt waren, das auf unerklirliche Weise auf dem Schiff ausgebrochen war,
als es kurz vor London war. Blackmore offenbarte den Gentlemen, dass es einen
Uberlebenden gegeben hatte, nimlich den Kapitin des Schiffes, Melville Sut-
cliffe. Er war ein streitsiichtiger Exzentriker, der sich an seiner Privatanlege-
stelle versteckte, wo das Schiff, die ehemalige Red Rhum, vor der schicksal-
haften Expedition ihren Anker ausgeworfen hatte.

Vor seinem endgiiltigen Verschwinden warnte der Kurator die Gentlemen. Er
befiirchtete, dass die neuen Diener versuchen wiirden, ihren dunklen Meister
zu beschworen, sobald sie alle Fragmente beisammenhaben wiirden.

Da die Gentlemen mit den Eigenheiten von gefihrlichen Wahnsinnigen ver-
traut waren, berieten sie dariiber, dass es wohl das Beste sei, den Kapitédn auf-
zuspiiren, bevor ihn das gleiche Schicksal wie seine Crew ereilte.
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Der iibliche 6lige Regen Londons bedeckte den Boden und liefR sich auch auf
den makellosen Anziigen der Gentlemen nieder, die Seite an Seite die schmut-
zige Anlegestelle in Limehouse betraten. Dort wurden sie von dem Geridusch
einer Detonation empfangen, auf das sogleich einige Rufe folgten.

»Wer auch immer ihr seid ... verschwindet! Das ist die einzige Warnung! Ich
werde nicht wie Blackmore oder Turnbull enden! Ich habe vielleicht nicht stu-
diert, aber ich weil}, wie man ein paar dicke Fische austeilt! Geht dahin, wo ihr
hergekommen seid! Ich weil}, warum ihr hier seid! Ich habe den Stein sicher
versteckt! Hitte ich vorher gewusst, was er ist, hiatte ich ihn in die Themse
geworfen! Wenn ich heute Abend abtrete, dann werde ich keinesfalls alleine
gehen!«
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Die Gentlemen kamen sehr schnell zu der Erkenntnis, dass diese wiisten Be-
schimpfungen nicht an sie gerichtet waren, doch das hiel3 auch, dass andere
aus demselben Grund wie sie hier waren ... und dass der Kapitdan wohl auf alles

schielsen wird, was sich bewegt ...

Einer der Gentlemen erlaubte sich anzumerken, dass die Zeit wohl besser ge-
nutzt werden konne, als diese eigenartige Fiigung des Schicksals zu eroértern.
Die anderen Gentlemen sahen sich fiir einen kurzen Moment sprachlos an,
bevor sie iiber den nassen Gehweg in Richtung der immer niherkommenden

Explosionen eilten ...

L

SONDERREGELN

Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen und die
Agenten in den lila markierten Feldern.

Rote Sondermarker D, E & F —Molochstein-Frag-
mente: Die Agenten versuchen, mit einem Moloch-
stein-Fragment zu entkommen. Zu Beginn muss
die Nemesis ihren Agenten (aulRer Ira Kodich) je
einen roten Sondermarker zuweisen (verdeckt).
Der F-Marker stellt das Fragment dar, wiahrend
die anderen nur der Ablenkung dienen. Sobald ein
Agent besiegt wird, wird sein Marker aufgedeckt.

Das Ritual vollenden: Ira Kodich wird nicht
aktiviert, da sie sich der Vollendung des Rituals
widmet. Sie kann jedoch Ather ausgeben, um
Schwer zu fassen zu aktiveren. Am Ende ihres
Zuges stellt die Nemesis1Zerfetzten Zombie in ein
Feld des Ritualbereichs (Auflage 12A). Diese Zom-
bies konnen nicht angegriffen werden. In ihrer
Aktivierung diirfen sie sich nicht bewegen, aber
angreifen. Das Ritual ist vollendet, sobald sich
5 Zerfetzte Zombies im Ritualbereich befinden.

Das Ritual storen: Ein zu einem blauen
Sondermarker benachbarter Gentleman kann
1 Bewegungspunkt ausgeben, um 1 Zerfetzten
Zombie aus dem Ritualbereich und den Sonder-
marker zu entfernen. Das ist der einzige Weg, um
Zerfetzte Zombies in diesem Kapitel zu besiegen.

Sutcliffe: Jedes Mal, wenn Sutcliffe aktiviert
wird, fiihrt er 1 Fernkampfangriff aus (5 Wiirfel,
Umbkreis: Zielfeld und alle benachbarten Felder).

Barrikade: Figuren auf der erhohten Barrikade
(Auflage 11A) konnen nur im Nahkampf
angegriffen werden. Um ein Feld der Barrikade
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zu betreten, muss eine Figur 2 Bewegungspunkte
ausgeben. Sichtlinien konnen zwar auf, aber nicht
durch die Barrikade gezogen werden.

SIEGBEDINGUNGEN
GENTLEMEN:

e Beschafft das Fragment: Die Gentlemen gewin-
nen, sobald sie den Agenten mit dem Moloch-
stein-Fragment (Sondermarker F) besiegen.

e StopptdasRitual: Die Gentlemen gewinnen, falls
sie Ira Kodich besiegen, bevor sie das Ritual voll-
enden konnte.

NEMESIS:

e Entkomme mit dem Fragment: Die Nemesis
gewinnt, sobald der Agent mit dem Molochstein-
Fragment den Schauplatz tber eines der zwei
Ausgangsfelder verlésst. Solange sich ein nicht-be-
siegter Gentlemen in einem Ausgangsfeld befindet,
kann kein Agent iiber dieses Feld entkommen.

e Vollende das Ritual: Die Nemesis gewinnt, sobald
Ira Kodich das Ritual vollendet hat.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?
Ja: Sie erhalten 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Hat die Nemesis gewonnen?
Ja: Sie erhalt 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Hat Sutcliffe iiberlebt?
Ja: Die Gentlemen erhalten Die Nadel (Arsenalkarte
- Spezial).

F: Wurde das Ritual vollendet?

Ja:Ira Kodichs Macht wichst. Sie beginnt das ndchste
Kapitel mit einem Vorteilsmarker +5 Lebenspunkte
6 und die Nemesis mit +2 Athervorrat.
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AGENTEN:
DAMON,
HAMMERLOTTIES,

IrA KODICH
(OHNE IHRE
AKTIVIERUNGSKARTE),

MADAM EDWARDA
SCHERGEN:
KILLER-CLOWNS
VERBUNDETE:
SUTCLIFFE
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Kapitel 4

DER VORFALL
IN BERMONDSEY

S~

BERMONDSEY - ANLEGESTELLE
25. Januar 1888 - 14 Uhr

»Arme Seelen, die ihr euch der gottlosen Dekadenz hingebt! — Moloch ist nah!«
4 »Der GrofRe Konig naht und mit ihm sein feuriger Zorn, der euch alle ver-
., zehren wird!«

»Ich habe seine Inkarnation bereits im Feuer gespiirt! Niemand kann seine
Allmacht leugnen! — Moloch ist nah!«

»Wenn in drei Monaten der Himmel lodert - ja! Lodert wie die gleiltenden
Flammen, in denen die Besten unter euch verbrennen werden, um seine An-
kunft zu feiern - dann wird Moloch kommen!« L

»Ich sage euch, der Herrscher ist da. Allgegenwartig. Und er weild zu jeder
Zeit, was ihr tut, und wird entscheiden, ob ihr tiberleben dirft, um ihm zu
dienen, oder sterben miisst, um ihm eure verschmutzte Seele als Opfer darzu-
bringen. — Moloch ist nah!«

»Ihr alle wandelt in der ewigen Dunkelheit wie schmutzige Insekten, wéih-
rend euch das Licht unserer Flamme den Weg leuchtet, welches ihr geblendet r
von eurer eigenen Dummbheit ignoriert. - Moloch ist nah!«

Die Arbeiter an den Docks in Bermondsey hatten sich schon lange Zeit an
die Prediger aller Art gewOhnt, so wie sie sich auch an die illegalen Hindler
gewoOhnt hatten. Das brachte ihnen den Ruf ein, uniiblichen Ereignissen mit
einem gewissen Gleichmut zu begegnen. Trotzdem waren einige verwundert
und hoben eine Augenbraue, als plotzlich eine eigenartige Gruppe auftauchte.
| Ein fast 3 Meter grolser Koloss mit Gewichten in den Hinden wurde von einer
Frau begleitet, deren Korper breiter war als grof und auf deren Schultern zwei
Kopfe salden. Dieses monstrose Duo liberschattete sogar die maskierte und in
Lumpen gekleidete Kreatur, die auf Stelzen zu laufen schien und die Menge ur-
plotzlich in ein Flammenmeer tauchte.

Panik brach aus und binnen Sekunden leerte sich die Gegend unter lautem
Geschrei. Die Bobbys verursachten ein Pfeifkonzert, was immer weitere Bob-
bys alarmierte und die Angreifer erst richtig wiitend machte.

Als der oberste Officer, Inspector Gregson, die mittlerweile abgeriegelte
Szenerie betrat, verhorte er erste Zeugen und sehr schnell erhirtete sich der
Verdacht, dass hinter diesem Vorfall nur das Bizarre Ensemble stecken konnte.
Jeder Kopfdieser Truppe wurde von der Metropolitan Police fiir verschiedenste
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Verbrechen gesucht. Sie handelten stets nach dem Leitmotiv, Angst und Schre-
cken zu verbreiten. Die einzige Unbekannte war die verriickte Frau, die diesen
Trupp anfiihrte.

Seltsamerweise kam ihm ein Bericht des Unicorn Clubs in den Sinn, der
einige Tage zuvor auf seinem Schreibtisch gelandet war. Einer der Priester
passte genau auf die Beschreibung, die zuvor von den unerschrockenen Ladies
und Gentlemen nach einem Vorfall in Whitechapel gemacht wurde. Dort waren
sie Zeuge davon gewesen, wie der allseits bekannte Stadtteil in Flammen auf-
gegangen war. Schnelles Handeln war gefragt, da ein solches Chaos auch der
nahen Kokerei und Destillerie widerfahren konnte. Also informierte er un-
mittelbar den Unicorn Club.

Etwas beunruhigt trafen die Mitglieder kurze Zeit spater vor Ort ein, bis an
die Zahne bewaffnet.

Sei es durch Pulver oder Stahl, jemand wiirde dafiir biiRen miissen, dass er
sie beim gemiitlichen Sonntagsbrunch gestort hatte!
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e Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen.

e Die Bobbys retten: Alle Bobbys sind zu Beginn
bewusstlos (legt ihre Figuren hin) und miissen
zunachst gerettet werden, bevor sie aktiviert wer-
den konnen. Ein zu einem Bobby benachbarter
Gentleman kann 1 Aktion aufwenden, um ihn zu
retten.

o DieBobbyserledigen: Ein zu einem bewusstlosen
Bobby benachbarter Agent kann 1 Aktion auf-
wenden, um ihn zu besiegen. Die Nemesis erhilt
dafiir +1 Athervorrat.

e StrafRenlaterne: Die Straldenlaterne (Auflage 7B)
gibt Deckung.

e Gullydeckel: Die vier Gullyfelder (Auflage 11B)
gelten als verschiedene Gullydeckel (wichtig fiir
einige Chaoskarten).

SIEGBEDINGUNGEN

Eine Seite gewinnt, sobald sie zwei ihrer drei Ziele
erfiillt hat.

GENTLEMEN:

e Rettet 3 Bobbys: Haltet euren Fortschritt mit
dem Fragezeichenmarker auf dem Nemesis-Tab-
leau nach.

e Besiegt Ira Kodich.
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e Besiegt die 3 Agenten des Bizzaren Ensembles |/
(Damon, Hammerlotties, Titus). I

NEMESIS:

e Besiege 3 Bobbys: Halte deinen Fortschritt mit |}
dem Verschworungsmarker auf dem Nemesis-Ta- |§
bleau nach.

e Entkomme mit Ira Kodich iiber eines der zwei
Ausgangsfelder.

e Halte die Gentlemen auf: Die Nemesis gewinnt,
wenn sie 4-mal einen Gentleman besiegt (beliebige
Kombination, auch den gleichen mehrfach). Halte
deinen Fortschritt mit dem Todesmarker auf dem
Nemesis-Tableau nach.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?

Ja: Sie erhalten 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Hat die Nemesis gewonnen?

Ja: Sie erhalt 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Wurden mindestens 3 Bobbys gerettet? f

Ja: Scotland Yard ist den Gentlemen sehr verbunden. rl

Legtimnichsten Intermezzo die Ortskarte Kénigliche |

Waffenkammer auf eines der Ortsfelder. Sie bringt

der Nemesis nur 2 Verschworungspunkte (statt 4).

F: Hat Ira Kodich iiberlebt?

Ja: Molochs Einfluss wachst. Im néchsten Kapitel

erhalten alle Schergen diesen Vorteilsmarker:

— : d




AGENTEN:
DAaMON, HAMMERLOTTIES,
IrA KobpicH, TITUS
SCHERGEN:
KILLER-CLOWNS
VERBUNDETE:
BoBBYS




Kapitel 5

HEREINSPAZIERT,
HEREINSPAZIERT!

HAMMERSMITH — ANGEL’S WALK
27. Januar 1888 -1 Uhr

Ein Gentleman, der seinem Titel alle Ehre machen moéchte, muss stets die
Zeit haben, sich den besonderen Dingen zu widmen, die seinen Lebensstil
ausmachen und ihn von den Normalsterblichen unterscheiden. Der kleinste
Zweifel daran, so ausweglos die Situation auch sein moge, ware ein Eingestind-
nis zur Niederlage und die Hingabe zum Fatalismus. Und jeder im Club wusste,
dass Fatalismus ein Grund fiir den Rauswurf darstellte.

Sokamesalsodazu,dass der Anfithrer der Gentlemen dem Duke von Leicester
bei einer Partie Whist gegeniibersals, deren Wetteinsatz so gewaltig war, dass
selbst die Nachkommen der Royal Family fadenscheinige Ausreden suchten, um
ihr Fehlen zu entschuldigen. Der Gentleman war kurz davor, unter dem zuver-
sichtlichen Blick seines Spielpartners die Partie fiir sich zu entscheiden. Doch
ein Dienstbote durchbrach die Anspannung im Raum, als er dem Gentleman
eine Nachricht iiberbrachte. Alle Blicke waren aufihn gerichtet, wihrend er die
Nachricht inspizierte. Plotzlich stand er auf und verkiindete seine Niederlage.
Eine Angelegenheit der hochsten Bedeutsamkeit benotigte seine Anwesenheit
und der Gentleman lief? die enttduschte Menge einfach hinter sich.

Nach einem kurzen Galopp durch die Schwirze der Nacht 6ffnete er mit to-
senden Liarm die schweren Doppeltiiren des Unicorn Clubs. Auf der anderen
Seite warteten bereits die Mitglieder auf ihn, gespannt darauf zu erfahren,
warum dieses kurzfristige Treffen einberufen wurde ... zu einer Zeit, die sonst
fiir Entspannung und eine verdiente Auszeit reserviert war.

Er antwortete darauf, indem er die ratselhafte Nachricht auf den Tisch warf,
der sonst fiir Versammlungen und Festessen genutzt wurde. Jemand schnapp-
te sich das Stiick Papier, bevor es den Tisch erreichte und las den Inhalt mit
kristallklarer Stimme vor, die alle aufhorchen liel3:

»Meine wohlgeschdiitzten Kollegen,
mit meinem gradfSten Bedauern mdchte ich mich fiir mein jiingstes Fehlen ent-
schuldigen. Die Ereignisse nétigten mich dazu, auf eigene Faust zu ermitteln.
Treffen sie mich unverziiglich im alten verlassenen Theater am Ende des Angel’s
Walk in Hammersmith. Sollten sich die beriihmten Fragmente noch in ihrem Be-
sitz befinden, bringen Sie diese doch bitte mit. Gleich bei mir befindet sich jemand,
der damit umzugehen weifs ...«




Die folgende Stille wurde bald von wagen Vermutungen unterbrochen und als
einige die Theorie aufstellten, dass dies durchaus eine Falle sein konnte, schnitt
plotzlich die Stimme des Anfiihrers wie ein Peitschenhieb durch die Luft.

»Eine Falle? Sei es drum! Der wagemutige Schurke begeht einen gewaltigen
und bedauernswerten Fehler, wenn er glaubt, dass er uns manipulieren kénne,
indem er einen der Unseren als Kéder missbraucht! Wer nach uns sucht, wird
uns auch finden. Also Ladies und Gentlemen, wenn Sie sich bitte zu den Waffen-
schrinken begeben wiirden«, peitschte der Mann, der eine Stunde zuvor noch
den Wert Londons in seiner Kartenhand gehalten hatte ...

Q
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Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen.

Schéndliches Spiel: Madam Edwarda beginnt das
Kapitel mit dem Vorteilsmarker +5 Lebenspunkte
. Sie wird nicht aktiviert, da sie ihre Konzen-
tration benotigt, um den Geist der Geisel (Figur des
nicht verwendeten Gentlemans) zu kontrollieren.

Blaue Sondermarker - Damons Mixturen: Ein
Gentleman, der sich benachbart zu einer von
Damons Mixturen befindet, kann 1 Bewegungs-
punkt ausgeben, um sie aufzunehmen. Ein solcher
Gentleman kann 1 Aktion aufwenden und den
Marker ablegen, um einen Fernkampfangriff aus-
zufithren (kurze Reichweite, 6 Wiurfel, Umkreis:
Zielfeld und alle benachbarten Felder).

Das Theater ist VERSCHLOSSEN: Damon hat
den Theaterschliissel. Erst nachdem die Gentle-
men ihn besiegt haben, konnen sie die Tiiren des
Theaters wie iiblich fiir 1 Bewegungspunkt 6ffnen.

Das Theater ist GEOFFNET: Sofort nachdem die
erste Theatertiir geéffnet wurde, werden Titus,
die Hammerlotties, die Schergen sowie 1 roter
Sondermarker so auf dem Schauplatz platziert
wie auf Seite 27 angegeben. Falls nicht aus-
reichend Schergen im Vorrat {ibrig sind, kann die
Nemesis zuvor welche vom Schauplatz entfernen,
um sie dann erneut aufzustellen. Ist eines der
angegebenen Felder von einer Figur belegt, ver-
setzt die Nemesis sie in ein benachbartes Feld.

Uberraschung: Die Aktivierungskarten von
Titus und den Hammerlotties werden aufgedeckt
auf die letzten Felder der Nemesis-Aktivierungs-
reihe gelegt, sobald sie aufgestellt werden. In
den folgenden Runden werden sie (wie iiblich)
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zusammen mit den anderen Aktivierungskarten
verdeckt von der Nemesis ausgelegt.

e Roter Sondermarker - Seilzug: Gentlemen kon-
nen den Vorhang nicht tiberqueren (Feinde schon).
AulRerdem blockiert er fiir alle die Sichtlinie.
Ein zum Seilzug benachbarter Gentleman kann
1 Aktion aufwenden, um den Vorhang zu 6ffnen
(und das Vorhangpléttchen zu entfernen).

e Theaterfelder mit Quadrat: Die mit einem Quad-
rat markierten Felder im Theater konnen nur fiir
2 Bewegungspunkte betreten werden und geben
Deckung.

SIEGBEDINGUNGEN

GENTLEMEN:
o Besiegt Madam Edwarda vor Ende der 6. Runde.

NEMESIS:

e Beende die Auffithrung: Die Nemesis gewinnt,
wenn Madam Edwarda bis Ende Runde 6 tiberlebt.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?
Ja: Sie erhalten 1 zufillige Molochstein-Karte.

F: Hat die Nemesis gewonnen?

Ja: Sie erhilt 1 zufallige Molochstein-Karte. Zudem
wird die Geisel geopfert und kehrt im nachsten
Kapitel als Zombie-Gentleman unter Kontrolle der
Nemesis zuriick. Sie erhilt den Gentlemenbogen und
stellt seine Figur im nichsten Kapitel statt einen der
verfiigbaren Schergen (in dessen Startfeld) auf. Der
Zombie-Gentleman hat alle Attribute und Werte wie
auf seinem Bogen angegeben, kann jedoch keinen
Ather erhalten/ausgeben und hat nur 1 Aktion
wihrend der Aktivierung der Schergen. Wird er
besiegt, kann er nicht erneut aufgestellt werden.
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DAS THEATER 1

AGENTEN:
DAaMON, HAMMERLOTTIES, MADAM EDWARDA
(OHNE IHRE AKTIVIERUNGSKARTE), TITUS
SCHERGEN:

KILLER-CLOWNS
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AUFSTIEG VON MOLOCH
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PRIVATINSEL VON TURNBULL
28. Januar 1888 — 23 Uhr

Der Darjeeling war gerade frisch aufgebriitht und die Blechnanny, die ein
Automaton und die Gouvernante des Unicorn Clubs war, beeilte sich mit dem
Servieren, da einige ihrer Gebieter den Tee am liebsten kochend heilfs tranken.
Trotzdem leerte fast niemand seine Tasse, da die Spannung geradezu spiirbar
war in dieser nichtlichen, improvisierten Krisensitzung.

Die Mienen waren verkrampft und statt den iiblichen Tiraden erfiillte ein
allgemeines Seufzen den Raum. Alle Mitglieder waren tiberwaltigt von dem,
was dort auf dem Tisch lag. Nach einer Woche, die von extremster Gewalt und
Schindlichkeiten geprigt war, versetzte das eingetroffene Telegramm ihnen
den GnadenstoR.

Der Unicorn Club wurde aus fadenscheinigen Griinden nicht zum Ehrenball
der Herzogin von Windsor eingeladen.

»Das gleicht einer Verschworung! Was ist noch vonnéten, aulier einem
makellosen Anzug, einer einwandfreien Reputation und dem unerschiitter-
lichen Glauben an Gott und die Krone? Die Taugenichtse, die sich fiir diese Ver-
schworung zu verantworten haben, werden mit einer gerechten Strafe rechnen
missen!«, rief der Anfiithrer, bevor er plotzlich verstummte. Ganz so, als ob ihm
soeben aufgefallen wire, dass sein Gefiihlsausbruch ihn von den elementaren
Pfaden der Etikette gefiihrt hat.

Nach einer gewissen Zeit der Selbstreflektion fuhr er mit einer deutlich ruhi-
geren, fast eintonigen Stimme fort:

»Ich schlage vor, wir wenden unseren berechtigten Unmut den aktuellen An-
gelegenheiten zu. Wo stehen wir doch gleich bei den Fanatikern von Moloch?«

Der Gentlemen, der iiblicherweise als Notar diente, iiberpriifte seine Notizen
und sagte: »Die Zirkusbande musste zahlreiche Riickschlige einstecken. Einige
von ihnen haben begonnen zu singen, nachdem sie von den Bobbys geschnappt
wurden. Sie behaupten,ihre Komplizen seien zu den Dog Islands aufgebrochen.«

»Dog Islands? Die Turnbulls haben ein Anwesen dort. Ich habe im Gesell-
schaftsteil tiber den Tod von Douglas Turnbull gelesen, den wir natiirlich sehr
bedauern, und dass er in einem Feuer starb, wodurch er nicht in der Familien-
krypta auf Turnbull Island beigesetzt werden konnte ...«

Alle anwesenden Gentlemen begriffen anscheinend zur gleichen Zeit. Das
kleine Archipel aus winzigen Privatinseln, das auch Dog Islands genannt




wurde, war alles, was von der Halbinsel »The Isle of Dogs« iibriggeblieben
war, nachdem die Behorden einen Teil der Themse umgeleitet hatten, um die
Schwerindustrie mit Kithlwasser zu versorgen. Die wohlhabendsten Familien
lieferten sich einen erbitterten Kampf um das Recht, eine dieser Inseln zu er-
steigern. Douglas Turnbull hatte einen stolzen Preis dafiir bezahlt, um dort
seine Familienkrypta zu errichten.

Das Schiff des Kapitins hatte ganz in der Nahe der Dog Islands Feuer ge-
fangen. Alle diese Zufille deuteten darauf hin, dass Turnbull Island das letzte
Ziel fiir die Gentlemen sein wiirde.

&k k

Das Luftschiff der Gentlemen erzitterte im Sturm aus feuerroten Blitzen.
Im Nebel erkannten sie vage eine gewaltige Steinsilhouette, die von Turnbull
Island aufragte.

Als sie endlich einen FulR auf die Insel setzen konnten, erkannten sie, dass
es womoglich bereits zu spit war. Abgemagerte Gestalten kamen geradewegs
aus der Familienkrypta auf sie zu. Sie wurden von einem zeremoniellen Gesang
begleitet, der aus dem Untergrund emporstieg. Der anschwellende Sturm be-
gleitete diese Kakophonie des Grauens. Der letzte Akt dieses finsteren Aben-
teuers brach vor ihren Augen an und die Kliigeren unter ihnen merkten an,
dass es wohl bald an der Zeit sei, seine sterbliche Hiille abzulegen. Aber die
Mutigsten unter ihnen brachten sie mit gellenden
Schreien zum Verstummen und beorderten sie
zum letzten Kampf!
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SONDERREGELN

Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich frei in
den griin markierten Feldern aufstellen.

Die Dampfmaschine: Die Aktivierungskarte
des Hohepriesters aktiviert die Dampfmaschine
(Auflage 7A) statt den Hohepriester (er kann keine
Aktionen ausfiithren). Die Nemesis fiihrt einen
Angriff auf ein beliebiges Feld aus (8 Wiirfel,
Sichtlinie und Deckung ignorieren). Die Dampf-
maschine blockiert die Bewegung und Sichtlinie.

Rote Sondermarker — Hebel: Um in den Tempel
zu gelangen (Teil 2B), miissen die Gentlemen beide
Hebel umlegen. Ein zu einem Hebel benachbarter
Gentleman kann 1 Bewegungspunkt ausgeben,
um den Hebel umzulegen und den Marker zu
entfernen. Sobald beide Hebel umgelegt wurden,
werden die Tiiren zum Tempel sowie die Dampf-
maschine vom Schauplatz entfernt. Die Tempel-
tiren konnen ausschlieRlich auf diese Weise
geoffnet werden.

Auferstehungsritual: Der Hohepriester ver-
sucht Tobias und Emerson wiederauferstehen
zu lassen. Thre Aktivierungskarten werden wie
angegeben auf den Schauplatz gelegt. Am Ende
von Runde 3 und Runde 6 steht jeweils einer dieser
Agenten wieder auf. Die Nemesis wihlt einen aus
und nimmt zu Beginn der nidchsten Runde seine
Aktivierungskarte.

Feuerwelle: Die vier anfinglichen Brennenden
Zombies stellen eine Feuerwelle dar, die sich am
Ende jeder Runde um 2 Felder auf den Tempel
zubewegt. (Diese Figuren werden nicht normal
aktiviert.) Die Welle geht {iber die gesamte Breite
des Schauplatzes und betrifft alle Felder in ihrer

Reihe sowie hinter sich. Jede Figur, die sich in
einem dieser Felder befindet, wird sofort besiegt.
Ein so besiegter Gentleman wird auf das erste
Feld vor die Welle versetzt.

ENDBEDINGUNGEN

e Das Ritual wurde gestoppt: Sobald ein zweiter
Gentleman den Tempel betritt, fliichtet der
Hohepriester. Das Ritual wurde gestoppt und das
Kapitel geht mit Teil B weiter.

e DasRitual wurde vollendet: Schaffen die Gentle-
men es nicht, den Tempel bis zum Ende von Runde
6 zu betreten, wurde das Ritual vollendet und das
Kapitel geht mit Teil B weiter.

e Von Flammen verschlungen: Wenn die Feuer-
welle die Spielplanteile 3A und 4A tberschreitet
(Ende von Runde 5) und sich dort mindestens ein
Gentleman befunden hat, geht das Kapitel mit
Teil B weiter.

KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen das Ritual gestoppt?

Ja: Die zwei Gentlemen, die den Tempel betreten
haben, beginnen Teil B auf den beiden unteren
Startpunkten (Auflage 4B). Die anderen zwei
Gentlemen beginnen niedergeschlagen auf den
Startpunkten links (Auflage 11B).

Nein: In Teil B entscheidet die Nemesis, welcher
Gentleman aufwelchem dervier Startpunkte beginnt.
Alle Gentlemen sind zu Beginn niedergeschlagen.

F: Sind Tobias und/oder Emerson wiederaufer-
standen?

Ja: Jeder dieser wiederauferstandenen Agenten
beginnt Teil B auf einem der beiden lila markierten
Startpunkte (nach Wahl der Nemesis).
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AGENTEN:
HOHEPRIESTER, LAMIEN
SCHERGEN:
BRENNENDE ZOMBIES,
SCHLURFENDE ZOMBIES
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Falls ihr diesen Teil als Einzelabenteuer
spielt, erhalten die Gentlemen zu Beginn
von Teil B 2 zufillige Molochstein-Karten
und die Nemesis 3. Aufderdem erhilt die
Nemesis entweder Tobias oder Emerson
als Agent.
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Startpunkt: Die Gentlemen konnen sich je nach
Ausgang von Teil A in den griin markierten Fel-
dern aufstellen. Die Nemesis stellt Tobias und/
oder Emerson (je nach Ausgang von Teil A bzw.
falls Einzelabenteuer) in den lila markierten Fel-
dern nach Wahl auf.

London brennt: Legt den Plan Brennendes London
neben den Schauplatz. Die Nemesis wird ver-
suchen, in den Bezirken auf diesem Plan Feuer zu
entfachen. Sobald in allen 6 Bezirken je ein Feuer-
marker liegt, gewinnt die Nemesis das Kapitel
-und die Kampagne.

Chaos schuirt Feuer: Jedes Mal, wenn die
Chaos-Aktivierungskarte aufgedeckt wird, kann
die Nemesis versuchen, das Feuer in London aus-
zubreiten. Der Spieler wirft dazu 3 Wiirfel, wobei
er 2-mal beliebig viele Wiirfel neu werfen kann.
Jeder Neuwurf kostet jedoch 2 Ather minus die
Anzahl seiner Molochsteine (Minimum o). Falls
danach das Wiirfelergebnis zu einem der Bezirke
passt, in denen noch kein Feuermarker liegt, kann

die Nemesis dort einen Feuermarker platzieren.

Rituelle Opfer: Die Gedanken von Titus und
den Hammerlotties werden kontrolliert, sie
gelten als neutrale Figuren. Jedes Mal, wenn die
Chaos-Aktivierungskarte aufgedeckt wird, wer-
den sie um 3 Felder direkt auf den Ritualplatz (rot
markierte Felder) zubewegt. Falls ihnen irgend-
eine Figur den Weg versperrt, muss der Spieler
dieser Figur sie in ein benachbartes Feld ver-
setzen. Sobald eine dieser Agenten den Ritualplatz
erreicht, wird er besiegt und die Nemesis platziert
einen Feuermarker in einen beliebigen Bezirk.

BEISPIE]

Die Chaos-Aktivierungskarte wurde auf-
gedeckt, sodass der Nemesis-Spieler ver-
suchen kann, London in Brand zu stecken.

Er wirft 3 Wiirfel und erhélt 2 . und1 .
Der Spieler mochte versuchen, Feuer in
einem der --Bezirke zu entfachen.
Daher entscheidet er sich fiir einen Neu-
wurf, der ihn 1 Ather kostet, da er im
Verlauf der Kampagne nur 1 Molochstein
erhalten hat. Er legt beide .-Wﬁrfel bei-
seite, wirft den dritten Wiirfel neu und er-
zielt ., nicht das, was er braucht. Er gibt
daher 1 Ather fiir einen weiteren Neuwurf

aus und wiirfelt ,genaurichtig! Mit der
Kombination von und . kann der
Nemesis-Spieler nun einen Feuermarker

in einen der zwei entsprechenden Bezirke
platzieren.

Das Ritual: Ira Kodich, Madam Edwarda und der
Hohepriester widmen sich dem Ritual, um die
Moloch-Brut zu beschworen. Fiir alle drei Figuren
wird nur die Aktivierungskarte des Hohepriesters
verwendet (die anderen bleiben in der Schachtel).
Wenn seine Karte aufgedeckt wird, wahlt die
Nemesis eine der drei Figuren und aktiviert sie,
die anderen beiden konnen nicht in der gleichen
Runde aktiviert werden.

Rote Sondermarker - Totems: Jedes Totem hat
20 Lebenspunkte und kontrolliert die Gedanken
von Titus bzw. den Hammerlotties. Jeder Gen-
tleman kann die Totems angreifen (sie haben
keinen Verteidigungswurf). Sobald ein Totem
20 Schaden erlitten hat, ist es zerstort und der
angreifende Gentleman ibernimmt die Kontrolle
iiber Titus oder die Hammerlotties (seine Wahl).
Nachdem die Gentlemen die Kontrolle iiber den
ersten Agenten erlangt haben, legen sie die Ver-
biindeten-Aktivierungskarte ans Ende ihrer
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Aktivierungsreihe (in den folgenden Runden wird
sie wie liblich mit den anderen Karten zusammen
platziert). Wenn sie aufgedeckt wird, aktivieren
die Gentlemen jeden Agenten, den sie zu diesem
Zeitpunkt kontrollieren. Von ihnen kontrollierte
Agenten gelten als Gentlemen, allerdings werden
sie dauerhaft vom Schauplatz entfernt, wenn sie
besiegt werden.

Moloch-Brut: Es gibt zwei Wege, wie die Moloch-
Brutins Spiel kommt. Entweder sobald Ira Kodich,
Madam Edwarda und der Hohepriester besiegt
sind oder sobald das Ritual vollendet ist:

- Wurden alle 3 besiegt, stellt die Nemesis
sofort die Geschwdchte Moloch-Brut in das Feld,
in dem der Hohepriester besiegt wurde. (Lasst
seine Figur als Erinnerung in seinem Feld lie-
gen, wenn er besiegt wird.)

- Wurde das Ritual vollendet (sieche unten),
ersetzt die Nemesis sofort den Hohepriester
durch die Moloch-Brut.

Das Ritual vollenden: Die Nemesis halt den Fort-
schrittdesRituals mit dem Verschworungsmarker
auf ihrem Tableau fest (Startfeld: o). Sobald der
Marker Feld 5 erreicht, ist das Ritual vollendet.
Der Marker riickt jedes Mal um ein Feld vor, wenn
die Nemesis einen Gentleman besiegt oder einen
Feuermarker in einem Bezirk platziert. Sobald
das Ritual vollendet ist, erscheint die Moloch-
Brut. Die Nemesis nimmt sich den zugehorigen
Bogen und legt die Aktivierungskarte aufgedeckt
ans Ende ihrer Aktivierungsreihe. Dann ersetzt
sie die Figur des Hohepriesters durch die der
Moloch-Brut. Seine Aktivierungskarte bleibt
jedoch im Spiel, weil durch sie weiterhin Ira
Kodich oder Madam Edwarda aktiviert werden.

Das Feuer wiitet: Nachdem die Moloch-Brut ins
Spiel gekommen ist, kann die Nemesis aul3erdem
jedes Mal versuchen, das Feuer auszubreiten,
wenn sie einen Gentleman besiegt; zusitzlich zum
Wiirfelwurf, wenn die Chaos-Aktivierungskarte
aufgedeckt wird. Es gelten die unter Chaos schiirt
Feuer beschriebenen Regeln. Das gilt auch, wenn
sie Titus und/oder die Hammerlotties besiegt,
falls sie von den Gentlemen kontrolliert werden
(weil sie als Gentleman gelten).
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e Brennende Zombies: Jedes Mal, wenn die
Schergen-Aktivierungskarte aufgedeckt wird,
stellt die Nemesis 2 Brennende Zombies in den
leeren Feldern des Ritualplatzes auf. Sie werden
bereits diese Runde aktiviert.

e Gullydeckel: Die vier Gullyfelder auf Auflage 11B
gelten als verschiedene Gullydeckel (wichtig fiir
einige Chaoskarten).

SIEGBEDINGUNGEN
GENTLEMEN:

e Totet Moloch: Die Gentlemen gewinnen, sobald
sie die Moloch-Brut besiegt haben.

NEMESIS:

e Brenne London nieder: Die Nemesis gewinnt,
sobald in allen sechs Bezirken ein Feuermarker
liegt.

ENDE DER KAMPAGNE

F: Haben die Gentlemen gewonnen?

Ja: Die unerschiitterlichen Gentlemen des Unicorn
Clubs haben dem bosen Plan des Hohepriesters ein
Ende gesetzt und konnten London retten - vorerst.

F: Hat die Nemesis gewonnen?

Ja: Der Hohepriester konnte seinen bosen Plan
erfolgreich in die Tat umsetzen. London wurde von
einem unermesslich grofden Feuer verschlungen.
Seine Bewohner sind fiir immer verloren.
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AGENTEN:
HOHEPRIESTER, [RA
KobicH, LAMIEN,
MADAM EDWARDA,
TOBIAS UND/ODER

EMERSON
(JE NACH AUSGANG
VON KAPITEL 6A)

SCHERGEN:
BRENNENDE ZOMBIES
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