VON WILLIAM ,0Z" SCHOONOVER

No Quarter prasentiert ein besonderes Einzelszenario fur Die Unterstadt, das einen besonderen Feiertag in den Eisernen
Konigreichen begeht — den Tag des Schenkens. Dieser Feiertag wurden von den Taten Woldreds des Gewissenhaften um 269
NR inspiriert. Der cygnarische Konig hatte den jahrlichen Brauch, die Bewohner von Caspia mit Geschenken fur die Kinder
und Miunzen fur die Erwachsenen zu beschenken. Aber fiir Einige ist der Tag des Schenkens eine Gelegenheit, Zwietracht und
Verzweiflung zu sahen. In diesem Szenario mussen die Helden den Tag des Schenkens vor einer Bande von Schurken retten, die

MISSIONSZIEL

Die Humbug-Bande will jedem den Tag des Schenkens ver-
miesen. Ambrose hat euch darum gebeten, euch um sie zu
kummern, bevor der Feiertag ruiniert wird, und euch eine
Belohnung fur eure Bemuthungen versprochen.

Um ihre Ziele zu erreichen, haben die Humbugs ein Bundnis
mit einem machtigen Grymkin geschlossen. Dies haben sie er-
reicht, indem sie die Kreatur davon uiberzeugt haben, dass ihr
diejenigen seid, die den Tag des Schenkens verderben wollen.

SPIELABLAUF

Dieses Einzelkapitel ist nicht Teil einer Kampagne. Nach der
Auswahl der Helden, entscheidet jeder Spieler, wie viele Ei-
genschaftskarten er mit seinem Helden nutzen will. Zum
Beispiel kann Gardeks Spieler entscheiden, gar keine Karten
zu verwenden, wéahrend Canices Spieler acht Karten wahlen
konnte. Notiert nach Auswahl der Karten die Menge der ge-
nutzten EP des jeweiligen Helden, da sich dies im Spiel auf
Krampus’ Angriffe auswirken wird.

Die Schatzkammer wird in diesem Kapitel nicht verwendet.
Wenn ein Held einen Schurken beschadigt, erhalt er eine Men-
ge EP-Miuinzen in Hohe des Schadens, den der Schurke erlitten
hat. Ein Held kann maximal 6 EP tragen. Beschadigt ein Held
mit 6 EP einen Schurken, werden uiberschiissige EP-Munzen
ins Feld des Schurken gelegt.

Wird ein Held bewusstlos, werden alle EP-Miinzen und Beu-
tekarten auf dem Feld platziert, von dem er entfernt wurde.
Einmal wahrend seines Zuges darf ein Held auf einem Feld
mit EP-Miinzen oder Beutekarten entweder so viele EP-Muin-
zen aufsammeln, wie er tragen kann, oder eine Beutekarte.

Einmal wahrend seines Zuges kann ein Held einem anderen
Held auf seinem Feld eine Karte geben, die er tragt.

AMBROSE UND BEUTE

Ambrose hat einen Laden eroffnet, in dem er Geschenke fiir
den Feiertag verkauft. Einmal wahrend seines Zuges kann ein

Held auf dem Ambrose-Feld 3 EP in die Bank zurticklegen,
um eine Karte vom Beutestapel zu ziehen. Jeder Text, der He-
rausforderungswiirfe fordert, wird ignoriert. Wird die Karte
Ein Haufen Munzen gezogen, wird sie vor den Charakter ge-
legt, der sie gekauft hat, und zu Beginn des nachsten Zuges
dieses Spielers abgelegt. Wahrend die Karte Ein Haufen Miin-
zen im Spiel ist, erhalten alle Helden 1 Bonus-EP, wann immer
sie einen Schurken beschadigen.

Falls ein Held bewusstlos wurde, kann ein kampfbereiter
Held auf dem Ambrose-Feld 5 EP in die Bank zurticklegen,
um den bewusslosen Helden aufs Spielbrett zurtuickzubrin-
gen. Der zuruckgebrachte Held wird auf dem Ambrose-Feld
platziert und erhalt alle verlorenen Wundmarker zuriick, alle
mit der roten Seite nach oben.

DROHENDES VERDERBEN

Wenn eine Karte Drohendes Verderben gezogen wird, wirf
einen Wirfel. Drehe die Schurken-Datenkarte, die dem Wurf
entspricht, auf ihre epische Seite. Wurde diese Karte bereits
auf ihre epische Seite gedreht, ersetze die Karte und alle da-
zugehorigen, in der Reserve verbliebenen Figuren durch die
Standard-Gedankensklaven-Karte und -Figuren.

KRAMPUS

Krampus ist ein bedeutsamer Schurke und ein Boss. Er wird
bei Initiative 1 aktiviert und wenn eine Karte Drohendes Ver-
derben gezogen wird. Falls sich Krampus zwischen mehreren
Zielen entscheiden muss, greift er das Ziel an, das die meisten
EP-Miinzen besitzt, bevor er die Praferenzen auf einer Schur-
kenaktionskarte befolgt.

Wenn Krampus kampfunfahig gemacht wird, lege alle Beute-
karten, die er tragt, auf das Feld, von dem er entfernt wurde.

Befindet sich Krampus nicht im Spiel, wenn er aktiviert wer-
den wirde, stelle ihn auf einem zufalligen Durchgang auf

und aktivere ihn.
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GELANDE
GRUBE

Charaktere konnen sich nicht auf ein Grubenfeld bewe-
gen. Wird ein Charakter auf einem Grubenfeld platziert,
wird er kampfunfahig. Charaktere, die durch Grubenfel-
der kampfunfahig werden, generieren normal EP.

EP, die auf einem Grubenfeld platziert werden, kehren in
die Bank zuruck.

Eine Grube wird bei der Bestimmung von Reichweiten
normal mitgezahlt.

EREIGNISSTAPEL:
Karten 1, 3, 6, 7, 15-20

SCHURKEN-

NEBENQUEST-
STAPEL:

Fiir dieses Kapitel werden und 29-34.

nur die Beutekarten
genutzt. Mische sie, um
einen Bauics!apel 2u
erhalten.
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AKTIONSSTAPEL:
Karten 1-4, 11, 12, 14, 16

SIEG ODER NIEDERLAGE

Das Kapitel endet mit der Niederlage der Gruppe, wenn
alle Helden entweder kampfunfahig oder bewusstlos
sind.

Die Gruppe gewinnt, wenn am Ende einer Runde alle
Nebenquestkarten gekauft wurden.
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KRAMPUS-KARTE UND -MARKER

BESTRAFE DIE GIERIGEN - Wenn Krampus einen
Helden angreitt, erhilt er Fir jede vollen 10 EP an
Talentkarten des Helden einen Bonus von +1 auf Angritt
und Schaden.

DER SACK - Falls sich Krampus zu irgendeinem
Zeitpunkt auf demselben Feld wie ein kampfuntihiger
Held beindet, wird dieser Held sofort bewusstlos.

BESTRAFE DIE GIERIGEN
DER SACK
HERZIEHEN

UNNACHGIEBIG HERZIEHEN - Wenn Krampus einen anderen

Charakter mit cinem Angriff trifft, wird dieser auf das
gleiche Feld gezogen wie Krampus.

UNNACHGIEBIG - Krampus kann nicht bewegt
werden und ignoriert die Regeln fiir schwieriges Gelinde.

'II.."ILI_“'I"IJ".D.. '..'--d'll.u

B
]
]
3
2
- |
H
H
-
H
3
2
2
E
s
-
g
3
'-_l
3

[ T — e

KRAMPUS

SICHTBEREICY

DARF ZUM PERSONLICHEN GEBRAUCH GEDRUCKT
UND KOPIERT WERDEN

www.ulisses-spiele.de
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