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Angst und Schrecken aber auch Mut, viel 

Mut, hat die Bevölkerung der Küstenstäd-

te gezeigt, die von den Horden dieser un-

beschreiblich aussehenden Seemutanten 

angegriffen werden. Liverpool, Edinbur-

gh, Dublin, Stockholm, Kopenhagen, Gö-

teborg und andere industrialisierte Küs-

tenstädte wurden plötzlich von Banden 

der Seewesen unter dem Kommando des 

ehemals angesehenen Dr. Morsiarty heim-

gesucht. Nie zuvor stand die moderne 

Gesellschaft vor einer vergleichbaren Be-

drohung. Queen Victoria erklärte in einer 

Ansprache an die Öffentlichkeit, die Lage 

werde „Blut, Schweiß und Dampf... vor 

allem viel, viel Dampf“ mit sich bringen.

Wer sind diese niederträchtigen Wesen?

Derzeit wird viel über den Ursprung dieser Seekreaturen spekuliert. Wir haben unglaubliche 

Berichte von Irrwesen wie Frauen mit Krakenbeinen, Hai-Menschen oder fabelartigen Gestal-

ten gehört. Woran niemand zweifelt, ist, dass hinter diesem Abscheu der Natur das so genannte 

Imperium Abbysal steckt, eine Terrororganisation, deren Symbol ein von Tentakeln umwobener 

Walrossschädel ist. 

Diese gräuliche Organisation wurde von dem ehedem höchst angesehenen Dr. Adam E. Morsiarty 

gegründet, einer Eminenz der Meeresbiologie und Professor an der Universität Vernesburg, des-

sen Studien über den Einfluss des Dampfes als Einsatzmittel in der modernen Gesellschaft auf den 

Meereslebensraum von den meisten seiner Wissenschaftskollegen als übertriebene Panikmache 

bezeichnet wurden.

Nach seinem Rückzug aus der Wissenschaft wurde er vor ein paar Jahren zuletzt in London aus-

gemacht, bevor er als Autor des arglistigen Angriffs gegen den Fortschritt, dem die zivilisierten 

Nationen derzeit ausgesetzt sind, wieder aus der Versenkung kam.

Aber das Imperium Abyssal hat nicht nur wie Seewesen aussehende Geschöpfe in seinen Reihen, 

sondern für seine schreckliche (wie auch immer geartete) Sache treten auch Männer und Frauen 

auf verschiedenen Teilen der Erde ein, die sich vom unheilvollen Sirenengesang von Dr. Morsi-

arty verzaubert haben lassen. Die Commonsteam-Allianz fürchtet sogar den Anschluss ganzer 

Nationen, die schon seit Langem nur auf einen Sabotageakt zu ihren Gunsten warten.

Ihr Endziel ist noch nicht ganz klar, aber sicher ist, dass dazu gehört, die moderne Welt vom Weg 

des Fortschritts, den sie durch den Dampf eingeschlagen hat, abzubringen.

Oberst Clayton: Niemand kann uns  

unser Recht auf Dampf nehmen“
Die militärische Spitze der Com-

monsteam-Allianz unter der Lei-

tung des mehrfach ausgezeichneten 

Oberst Clayton rief eine Notver-

sammlung ein, um die Strategie ge-

gen die Unterwassertruppen fest-

zulegen. Das Hauptziel scheint auf 

die Kontrolle der dampferzeugenden 

Pflanzen abzuzielen, dem Stützpfei-

ler der Entwicklung unserer moder-

nen Gesellschaft.

Die Bewohner der Küstenstädte be-

richten voller Schrecken von Halb-

Fisch- Halb-Mensch-Wesen, aber 

auch von Menschen, die ihre zivili-

satorischen Prinzipien verraten ha-

ben sollen, um sich der Gefahr aus 

dem Meer anzuschließen. Zu diesen 

Verrätern zähle u. a. Magda von 

Shrapnel, ehemalige Offizierin des 

Kaisers, deren letzte Spur an Bord 

des Kriegsschiffes Hohenzollern 

führt, das vor zwei Jahren in der Nähe des Polarkreises spurlos in der Arktis verschwand. 

Diese schreckliche Gefahr, die uns weltweit droht, hat dazu geführt, dass die Nationen ange-

sichts der absehbaren langen Konfrontationen, die viele Leben und Ressourcen kosten wird, 

über ihre Differenzen hinwegsehen, um sich der Commonsteam-Allianz anzuschließen, da-

mit am Ende die Zivilisation und der Fortschritt über die Barbarei und das Chaos siegen.

Die Truppen der Commonsteam-Allianz und die Smog Riders Elitekommandos kämpfen 

bereits gegen die Seegefahr. Auch die Regierungen der bislang verschonten Nationen mo-

bilisieren bereits ihre jeweiligen Heere in der Erwartung eines unmittelbar bevorstehenden 

Angriffs. So wurden die Reservisten aller zivilisierten Länder mobil gemacht und vielfach 

der Ausnahmezustand erklärt. Zudem wurden Maßnahmen gegen jegliche interne Sabotage- 

oder Spionageversuche ergriffen, die nunmehr mit dem Tod bestraft werden.

DIE UNTERWELT LEHNT SICH AUF
STEAM NEWS

Meeresgeschöpfe sorgen in den größten 

Industriestädten der ganzen Welt für Panik
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„Warten Sie mal, Arcturus. Soll das heißen, es gibt eine parallele 
Dimension zu unserer, und der Feind bewegt sich darin frei und un-
beschwert? Haben Sie den Verstand verloren? Wenn das eine Ausrede 
sein soll, hatte ich ehrlich gesagt eine etwas überzeugendere Geschich-
te von Ihnen erwartet. Welche Beweise haben Sie dafür?“ 

„Ich sage Ihnen doch, dass ich dort war und es mit eigenen Augen ge-
sehen habe, Oberst Clayton. Was glauben Sie, wie das Imperium Abys-
sal unbemerkt in unsere Versuchsfabrik eindringen 
konnte? Es gab mindestens hundert Wachleute 
zum Zeitpunkt des Überfalls, und niemand hat 
etwas gesehen. Sie tauchten im Kontrollraum 
auf, überwältigten die Ingenieure, stahlen die 
Prototypenpläne und verschwanden wieder, 
ohne, dass irgendein Alarm losging.“

„Das ist Ihre Theorie?“

„So ist es abgelaufen. Wie ich Ihnen bereits sagte, war ich da. Natür-
lich nicht auf der körperlichen Ebene. Ich durchstreifte die stygische 
Ebene, die zum Werk führt, und da konnte ich sie glasklar sehen. Na ja, 
sozusagen, in der Stygischen Dimension sind die Dinge eigentlich nicht 
gerade klar. Aber darüber reden wir später.“

„Ist Ihnen denn nicht in den Sinn gekommen, sie aufzuhalten? Sie 
haben sie einfach so laufen lassen?“

„Ich fürchte ja. Tatsache ist, mein lieber Oberst, dass meine Fähig-
keiten an diesem Ort nicht so entwickelt sind wie auf unserer Ebene. 
Ich habe große Zweifel, dass ich den Überfall hätte 

verhindern können. Außerdem weiß das Im-
perium, dass wir von der Stygischen 

DIE COMMONSTEAM-ALLIANZ
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Dimension wissen, und das verleiht uns einen gewissen Vorsprung. Das 
nächste Mal sind wir vorbereitet.“

„Na, hoffentlich. Bei diesem Übergriff haben wir wertvolle Informa-
tionen verloren. Noch so einen Rückschlag können wir uns nicht er-
lauben. Wie lange brauchen Sie, um unsere Männer vorzubereiten, um 
diese neue Dimension zu bewachen?“

„Diese Dimension als neu zu bezeichnen, trifft es wohl 
nicht ganz, aber ich will mich darauf beschränken, 
Ihre Frage zu beantworten. Schauen Sie, Oberst, 
nicht alle vermögen in der Stygischen Dimen-
sion zu „laufen“. Dies hängt weniger mit 
körperlichen Eigenschaften zusammen. 
Theoretisch könnte jeder, der in guter 
körperlicher Verfassung ist, dies tun. 
Vielmehr ist die mentale Beanspru-
chung für die meisten Menschen zu 
hoch. Die Wahrscheinlichkeit, an 
diesem Ort, verrückt zu werden, ist 
extrem. Diejenigen, die ohne völlig 
den Verstand zu verlieren, ein- und 
ausgehen können, nennen wir die 
„Reisenden“, und ich kann Ihnen versi-
chern, dass ich bislang nur ganz wenige 
gefunden habe. Außerdem ist jede Reise ein 
Risiko. Training hilft natürlich, aber garan-
tiert ist der Erfolg nie.“ 

„Wollen Sie damit andeuten, dass ich meine Verbünde-
ten jedes Mal, dass ich sie dorthin schicke, in Gefahr bringen muss?“

„Genau das befürchte ich. Aber seien wir doch mal ehrlich: Das ist 
ein Krieg, und jeder Einsatz birgt eine Gefahr. Ich hoffe, dass das Bewa-
chen der Stygischen Dimension mit dem richtigen Training nicht viel 
gefährlicher wird als auf der „realen“ Ebene. In zwei Wochen könnte 
ich ein paar geeignete Wachposten für die zentralen Schlüsselorte zu-
sammenstellen.“

„Sie werden noch etwas tun, Arcturus. Sie werden einen Angriff-
strupp trainieren, um das Imperium Abyssal im Herzen seiner Indust-
rie zu treffen. Wenn sie merken sollen, dass auch wir „Reisende“ haben, 
dann wenigstens auf so unangenehme Weise wie möglich. Ich bin viel-
leicht nicht so beschlagen wie Sie im Thema Okkultismus, aber auf Eins 
können Sie vertrauen: Wie man einen Krieg gewinnt, weiß ich.“

 
Mit der Dampfrevolution zeichnete sich eine neue Ära des Fort-

schritts für die Menschheit ab. Diese neue Energiequelle war in der 
Lage, die gewagtesten Machwerke zu versorgen, die der Mensch 
sich vorzustellen mochte. Die bloße Vorstellung genügte, und schon 

sollte der Dampf durch seine metallenen Venen fließen, um sie 
ans Laufen zu bringen. In kürzester Zeit stieg die Nachfrage 

nach dieser neuen Technologie sprunghaft an, so dass die 
Ingenieure nicht mit der Lieferung nachkamen. Die Com-
monsteam-Allianz wurde unter dem Vorzeichen ins Leben 
gerufen, der ganzen Menschheit die wertvolle Ressource 
der Dampfenergie bereit zu stellen. Dieses von den Nationen 

der ganzen Welt gegründete Projekt verfolgt das einzige Ziel, 

die Dampftechnologie zu verbreiten und aller Welt zugänglich zu 
machen. Große Dampfmaschinen in riesigen Fabriken schufen neue 
Dampfmaschinen für unterschiedliche Einsatzzwecke. Technologie, 
um Technologie zu entwickeln.

 
Vereinzelt wird behauptet, die Commonsteam-Allianz sei durch-

aus kein selbstloses Vorhaben der Regierungen, sondern beruhe 
vielmehr auf der Notwendigkeit, die umfassende Arbei-

terklasse zu besänftigen, die die enormen sozia-
len Ungleichheiten, die die Dampfrevolution 

hervorgerufen habe, satt gewesen sei. Zwar 
war der Dampf wohl nicht ganz Opium 

für das Volk, aber er trug doch nicht 
unwesentlich dazu bei, das Londo-

ner East End mit Drogen zu über-
schwemmen. Auf jeden Fall waren 
die erzielten Fortschritte für die 
Menschheit beachtlich. So erreich-
te der Mensch in wenigen Jahren 
scheinbar Unmögliches. 

Hinter jedem Fortschritt stand die 
Commonsteam-Allianz zur Unterstüt-

zung jedes Schritts durch Bereitstellung 
der notwendigen Technologie und Mittel. 

Dies führte natürlich dazu, dass ihr Einfluss 
und ihre Macht in nur wenigen Jahrzehnten grö-

ßer wurden als die jeder anderer Regierung des Pla-
neten. Die Commonsteam blieb in Konflikten zwischen den 

Nationen neutral und versorgte stets beide Seiten mit Technologie, 
ohne Vorlieben oder Abneigungen zu zeigen. Bis das Imperium Abys-
sal aufkam.

Alles fing mit verschiedenen Sabotageakten an. Die Fabriken der 
Commonsteam wurden in mehreren Gegenden weltweit von einem 
unbekannten Feind angegriffen. Die ersten Forderungen einer Grup-
pe, die sich selbst „Imperium Abyssal“ nannte, waren eine Warnung 
für die allmächtigen Technokraten der Commonsteam. Da sie sie je-
doch für Anarchisten hielten, beschränkten sie sich darauf, die Si-
cherheit in den Fabriken zu erhöhen. Das Wort „Imperium“ klang in 
ihren Ohren wohl so anmaßend, dass es eher ein Lächeln als Angst 
verursachte. Bis Menschen verschwanden und ermordet wurden. In-
nerhalb von zwei Wochen starben oder verschwanden 12 hohe Wür-
denträger der Commonsteam, darunter der Präsident der Allianz Sir 
Henry Charles Cunningham. Von da an beschloss die bis dato neut-
rale Commonsteam-Allianz, sich zu bewaffnen, und ernannte Oberst 
Sir Arthur Perceval Clayton zum leitenden Kommandanten des frisch 
eingerichteten Heers der Commonsteam. Aber auch dies erwies sich 
als wenig nutzbringend. Der Feind war unbekannt, schwer zu fassen 
und schien den Versuchen der Commonsteam immer einen Schritt 
voraus zu sein. Clayton wurde klar, dass ein Heer zum Bekämpfen 
von Schattengespenstern nutzlos sei, und entschied sich daher, sei-
ne Erfahrung zu nutzen, um eine talentierte Gruppe zusammenzu-
stellen, statt Kraft Intelligenz walten zu lassen und dem Feind auf 
Augenhöhe entgegenzutreten. So entstanden die ersten Dampfkom-
mandos, die sogenannten „Nebelreiter“!



„Der Einsatz war erfolgreich, Dr. Morsiarty. Wir haben die Prototy-
pen-Pläne und sogar ein paar Ingenieure von ihnen. Allerdings fürchte 
ich, dass nicht viel mit ihnen anzufangen sein wird“.

„Wegen der Reise?“

„So ist es. Die Tour durch die Stygische Dimension 
hat ihnen ziemlich zugesetzt, aber der Versuch 

hat sich gelohnt. Ich denke, besser so, als sie di-
rekt getötet zu haben. So hatten sie wenigstens 
eine Chance.

„Entledige dich ihrer. Ich will keine Spu-
ren von den Geschehnissen der letzten 

Nacht.“

„Das mache ich.“

„Noch was, Kelly. Wärst du so gut, mir nicht länger etwas vorzuma-
chen und mir zu sagen, was dir Sorgen bereitet? Deine Tentakel sind so 
verdreht, dass es schon stört. Was macht dich so nervös?“ 

„Na ja,… Ich weiß, dass die Wahrscheinlichkeit nicht sehr hoch ist, 
aber… Ich könnte schwören, dass noch jemand in der Stygischen Di-
mension war, als ich kam.“

„Ein Urahn? Ein anderer Reisender?“

„Wenn es ein Urahn gewesen wäre, wären wir wahrscheinlich jetzt 
tot. Nein, wenn überhaupt, war es ein anderer Reisender.“

„Arcturus…“

„Genau das befürchte ich.“

„Das ist es, was dir Sorgen macht? Früher oder später musste 
es so kommen.“

„Ich hätte direkt vor Ort und Stelle mit 
ihm Schluss machen müssen.“

DAS IMPERIUM ABYSSAL
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„Damit hättest du den Auftrag in Gefahr gebracht. Du hast das Rich-
tige getan. Mit der Technologie, die wir gestohlen haben, können wir 
die Arbeiter ganzer Fabriken ausschalten. Tausende von Toten, Fabri-
ken ohne Personal und Aufstände der Arbeiterklasse werden die Com-
monsteam ins Chaos stürzen. Wenn es so weit ist, nehmen 
wir uns Arcturus vor.“

„Wenn die Commonsteam Reisende hat, 
wird es schwieriger, sie zu finden.“

„Mach dir keine Sorgen, Kelly. Entwe-
der liege ich komplett falsch, oder sie 
werden uns bald suchen.“

Der Ozean ist die Kloake der 
Erde. Die dunkle Seite des Fort-
schritts einer sich konstant voran 
bewegenden Gesellschaft, die die 
Umwelt beherrscht und mit unzähli-
gen dampfbetriebenen Erfindungen in 
und vom Himmel blickt. Der Dampf ver-
mag die Gesellschaft in nie gedachte Höhen 
zu bringen und gleichzeitig Tausende von Kre-
aturen zu einem ständigen Kampf ums Überleben 
zu verdammen. Die Menschen, die man nicht sieht und 
die in keiner Zeitung stehen, und die dennoch schon lange, bevor 
das erste Säugetier die Erde betrat, unter dem Wasser lebten. Bis 
jemand alles änderte.

Adam E. Morsiarty, ausgebildet in den besten Zentren der Ober-
welt, machte durch seine akademischen Leistungen von sich Reden 
und wurde in den Doktorstuhl der Universität Vernesburg berufen, 
wo er sich der Forschung über den Einfluss von Dampf auf den Le-
bensraum unter Wasser widmete. Als er jedoch nach zwei Jahren 
seine Habilitation veröffentlichte, wurde seine Arbeit von der wis-

senschaftlichen Gemeinde als übertriebene und fortschrittsfeindli-
che Panikmache abgetan. Morsiarty verließ die Universität und reis-
te nach London, wo sich seine Spur gänzliche verlor. Wenige Jahre 
später fing eine Organisation, die sich selbst „Imperium Abyssal“ 

nannte, an mehreren Stellen des Planeten an, Attentate 
gegen die Commonsteam-Allianz zu begehen. An 

der Spitze dieser Bewegung prangerte Dr. Mor-
siarty den Missbrauch der Unterwasserbe-

wohner an, ohne Forderungen für die 
Einstellung seiner Aktivität zu stellen. 

Die Entscheidung stand von An-
fang an fest. Morsiarty und seine 
Helfer wissen, dass der Dialog sie 
nicht zum Sieg führen wird. Der 
Dampf ist zu wertvoll, als dass die 
Nationen auf ihn verzichten wür-

den. Wenn die Seebewohner den 
Preis für den Fortschritt der Gesell-

schaft über dem Wasser bezahlen 
müssen, sollen diese auch einen Teil 

zahlen... mit Blut.

Das Imperium Abyssal ist entgegen der ur-
sprünglichen Annahme keine Bande Krimineller, 

Bettler oder Aussätziger. Das war es vielleicht einmal, aber 
jetzt ist es organisiert und hat seine eigenen Fabriken und Städte 
und kann sogar auf ganze Nationen zurückgreifen, die sich seiner 
Sache angeschlossen haben. Und vor allem hat es ein festes Ziel: das 
Ende der Commonsteam. Dazu wird auch nicht vor Gewalt, gehei-
men Künsten und dem gehassten Dampf zurückgeschreckt. 

Solange der Dampf weiter Nebelschwaden bildet, wird das Imperi-
um Abyssal der Allianz nachstellen.

DIE STYGISCHE DIMENSION

Die Stygische Dimension ist eine parallele Ebene zu der Realität, 
in der wir leben. Der Name kommt aus dem Griechischen, aber es 
gibt antike Schriften, die darauf verweisen, dass diese Ebene bereits 
im alten Ägypten bekannt war. 

Die Gelehrten des Styx konnten sich astral projizieren und ihren 
Körper zurücklassen und durch diese von den Seelen der Verstorbe-
nen bevölkerte Dimension reisen. Daher der Name „Styx“, denn er 
galt als Vorzimmer des Hades. 

Trotzdem kamen erst mit der Renaissance die ersten Schreiben 
auf, in denen versichert wurde, dass man körperlich in die Stygische 
Dimension gelangen könne. 

Im Gegensatz zur astralen Projektion ist die körperliche Reise 
durch die Stygische Dimension wesentlich gefährlicher. Normaler-

weise ist das Wesen psychologisch nicht darauf vorbereitet, was es 
dort erwartet. Außerdem kann sich der physikalische Teil des Kör-
pers mit einer anderen Geschwindigkeit als der astrale Teil bewe-
gen. Das heißt, dass es passieren kann, dass beide Teile dekoordi-
niert werden, so dass der psychische Teil bei der Rückkehr in die 
reale Ebene verloren geht. Menschen, die diese Verluste erleiden, 
werden mehr oder weniger verrückt, wenn ein Teil ihres psychi-
schen Wesens in der Stygischen Dimension gefangen bleibt. 

Wer sich in der Stygischen Dimension bewegen kann, ohne das 
Gleichgewicht zwischen Körper und Geist zu verlieren, heißt „Rei-
sender“. Aber nicht einmal die Reisenden sind vor der Gefahr gefeit. 
Jede Ablenkung im Styx kann sie aus dem Gleichgewicht bringen 
und sie das Leben kosten.
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The Secondary Skill targets  
avoid 1   per each   in their profile

+1   for each   spent

x x+1 x+2

SPECIAL SKILL

MAIN ATTACK 1

SECONDARY SKILL 1

2            +1

7+

His dice are considered  in Stigia

8+ 
23

1            

+1   
to an enemy  
in the room

All enemies 
in the room +1

SECONDARY SKILL 1

MAIN ATTACK 1

SPECIAL SKILL

Jeder Spieler setzt 
seine drei Figuren in 

einen jeweils anderen 
Startbereich.

Das Spielfeld wird so aufgebaut wie 
vorgegeben, oder man kann ein eigenes 

Szenarium für den Start erfinden.
Das Styx-Feld wird 

neben das Hauptfeld 
gelegt.

Startbereich
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SPIELIDEE
The Smog Riders - Dimensions of Madness ist ein Spiel für 

2 bis 4 Spieler, bei dem jeder Spieler eine Gruppe von ein-
zigartigen Personen kontrolliert, die gegeneinander um die 
Kontrolle über die Dampftechnologie und die in der Stygi-
schen Dimension verborgenen Geheimnisse konkurrieren. 

Während des Spiels stellt jeder Spieler seine Personen ge-
gen die Personen der anderen Spieler und die Gefahren, die 
in der rätselhaften und finsteren Stygischen Dimension auf 
sie warten, gegenüber. Durch das Erreichen der Ziele der 
einzelnen Einsätze, die Suche mächtiger Artefakte und das 
Ausschalten der Rivalen kann jeder Spieler Punkte erzielen, 
um den Sieg über die anderen zu erreichen. Im Spielverlauf 
müssen die Personen sich vorbereiten, sich anpassen und 
die sich verändernde Umgebung nutzen, um ihre Feinde zu 
schlagen. Nur, wer die Umgebung richtig einsetzt, wird ein 
echter Smog Rider!

ORGANISATION DER TEAMS
Als Erstes müssen zu Beginn eines jeden Spiels die Teams 

gebildet werden. Es kann bis zu 4 unterschiedliche Mann-
schaften geben. In jedem Spiel gibt es immer zwei Seiten: die 
Angreifer und die Verteidiger. Die Angreifer sind immer auf 
der gleichen Seite (Commonsteam-Allianz oder Imperium 
Abyssal) und der Verteidiger auf der anderen. Bei zwei Spie-
lern ist ein Spieler der Angreifer und der andere der Vertei-
diger. Bei 3 oder 4 Spielern ist ein Spieler der Verteidiger und 
der Rest die Angreifer. 

Ein Angreiferteam besteht immer aus 3 Personen, dem Ver-
teidiger stehen hingegen im Verlauf des Spiels alle Personen 
seiner Seite zur Verfügung.

AUSWAHL DER PERSONEN
Der erste Angreifer wählt die Seite aus (Commonsteam-Al-

lianz oder Imperium Abyssal), auf der er und die anderen 
Angreifer spielen wollen. Sie können ihre 3 Personen nur aus 
den Personen dieser Seite auswählen. Die andere Seite bleibt 
vollständig dem Verteidiger.

Die Auswahl der Personen ist wichtig, weil sie großen Ein-
fluss auf die möglichen Strategien im Laufe des Spiels hat. 

Zur Auswahl bei 3 Angreiferspielern empfehlen wir folgen-
de Vorgehensweise:

- Der erste Angreiferspieler wählt 1 Person aus. 

- Der zweite Angreiferspieler wählt 1 Person aus. 

- Der dritte Angreiferspieler wählt 2 Personen aus. 

- Der zweite Angreiferspieler wählt 1 Person aus. 

- Der erste Angreiferspieler wählt 2 Personen aus. 

- Der zweite Angreiferspieler wählt 1 Person aus. 

- Der dritte Angreiferspieler nimmt die übrige Person.

Bei weniger als 3 Angreifern bleiben Personenkarten übrig, 
weil jedes Team immer aus 3 Mitgliedern besteht. In diesem 
Fall werden die übrigen Karten aus dem Spiel genommen. 
Der Verteidigerspieler braucht keine Personen auszuwählen, 
weil ihm ja seine gesamte Seite im Spiel zur Verfügung steht. 
Nachdem alle Personen des Teams ausgewählt wurden, le-
gen die Spieler ihre Personenkarten zum Nachschauen auf-
gedeckt vor sich ab. 

PERSONENKARTEN
Jede Person in The Smog Riders - Dimensions of Madness 

ist einmalig und hat einzigartige Eigenschaften und Fertig-
keiten. Dies ist bei der Auswahl der Personen von den Spie-
lern zu bedenken.

Die Personenkarten haben jeweils zwei Profile, je nach-
dem, ob die Person als Angreifer oder als Verteidiger spielt 
(siehe Angreifer- und Verteidigerprofil auf Seite 13 und 14).

DIE SZENARIEN
The Smog Riders - Dimensions of Madness wird auf einem 

Spielbrett gespielt, das aus mehreren Tafeln besteht, die nach 
der Szenenkarte angeordnet werden. Diese Tafeln stehen für 
die Fabriken beider Seiten und für die dunklen Gänge der 
Stygischen Dimension. Jede Tafel ist in mehrere gleich gro-
ße Felder eingeteilt. Diese Bereiche können immer nur von 
maximal einer Person eingenommen werden. Außerdem hat 
das Spielfeld noch verschiedene dekorative Elemente, die das 
Spiel in keiner Weise beeinflussen und nur zur Einstimmung 
in das Spiel dienen.

GRUNDPRINZIPIEN
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4 1

2            +1  

7+

Immune to Stunning

Transforms  
any dice into a 4  
to solve rooms

1+

MAIN ATTACK 1

SPECIAL SKILL

SECONDARY SKILL

A

B

C
D

F

E

G

H

PERSONENKARTE - ANGREIFERPROFIL

A. Aktionswürfel: Hier wird die Anzahl und die Art 
von Würfeln angezeigt, die eine Person zu einer kon-
kreten Würfelreserve beisteuert.

Die Aktionswürfel unterteilen sich in verschiede-
ne Kategorien: Kraft (rot), Geschicklichkeit (blau) 
und Zauber (lila). Die Würfelart ist sehr wichtig für 
die Festlegung der Aktionen und besondere Angriffe. 
Außerdem gibt es eine vierte Würfelgruppe, die allge-
meinen Würfel (grau), die für Sonderaktionen nicht 
zählen.

B. Leben: Diese Zahl steht für die Anzahl von Verlet-
zungen, die nötig sind, um die Person außer Gefecht 
zu setzen. Wenn eine Person so viele oder mehr Ver-
letzungsplättchen bekommt, wie auf ihrem Lebensat-
tribut angegeben sind, wird sie bewusstlos oder aus-
geschaltet. In diesem Fall muss die Spielfigur durch ihr 
bewusstloses Pendant ersetzt werden (siehe Figur auf 
Seite 26). Das auf der Personenkarte angegebene Le-
ben beschreibt außerdem die Höchstzahl an Lebens-
punkten, die diese Figur erreichen kann.

C. Seitensymbol: Zeigt die Seite oder Fraktion an, 
der eine Person angehört.

D. Verstand: Steht für die Verstandeskraft der 
Person im Angesicht des Schreckens der Stygischen 
Dimension. Wenn eine Person so viele oder mehr 
Wahnsinnsplättchen bekommt, wie auf ihrem Verstan-
desattribut angegeben sind, ist die Person verwirrt. 
Der auf der Personenkarte angegebene Verstand be-
schreibt außerdem die Höchstzahl an Verstandes-
punkten, die diese Figur erreichen kann.

E. Name: So heißt die Person.

F, G und H. Sekundäre und besondere Angriffe 
und Fertigkeiten: Diese besonderen Fertigkeiten, 
Waffen, Angriffsarten und Eigenschaften unterschei-
den diese Person von den anderen. Grundsätzlich ist 
in der Beschreibung angegeben, wie sie funktionieren. 
Hier ist auch erklärt, ob die Person im Nahkampf oder 
aus der Ferne angreift, und wie viele Verletzungen 
ihre Angriffe verursachen.
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14

7+

MAIN ATTACK 1

A

E

D

F

PERSONENKARTE - VERTEIDIGER-/HÄSCHERPROFIL

B

C

A. Seitensymbol: Zeigt die Seite oder Fraktion an, 
der eine Person angehört.

B. Leben: Diese Zahl steht für die Anzahl von 
Verletzungen, die nötig sind, um die Person außer 
Gefecht zu setzen. Wenn eine Person so viele oder 
mehr Verletzungsplättchen bekommt, wie auf ih-
rem Lebensattribut angegeben sind, ist die Person 
bewusstlos oder ausgeschaltet. In diesem Fall muss 
die Spielfigur durch ihr bewusstloses Pendant er-
setzt werden (siehe Figur auf Seite 26). Das auf der 
Personenkarte angegebene Leben beschreibt au-
ßerdem die Höchstzahl an Lebenspunkten, die die-
se Figur erreichen kann.

C. Aktionswürfel: Diese Zahl steht für die Anzahl 
allgemeiner Würfel, die ein Verteidiger zu einer 
konkreten Würfelreserve beisteuert. Da die Würfel 

allgemein sind (grau), zählen sie nicht für Sonder-
aktionen.

D. Name: So heißt die Person.

E. Verstand: Steht für die Verstandeskraft der 
Person im Angesicht des Schreckens der Stygi-
schen Dimension. Wenn eine Person so viele oder 
mehr Wahnsinnsplättchen bekommt, wie auf ihrem 
Verstandesattribut angegeben sind, ist die Person 
verwirrt. Der auf der Personenkarte angegebene 
Verstand beschreibt außerdem die Höchstzahl an 
Verstandespunkten, die diese Figur erreichen kann.

F. Hauptangriff: Der grundlegende Angriff der 
Person. Hier ist auch erklärt, ob die Person im Nah-
kampf oder aus der Ferne angreift, und wie viele 
Verletzungen ihre Angriffe verursachen.
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In zahlreichen Spielregeln kommt das Wort „angrenzend“ 
vor. An etwas angrenzen heißt, sich in beliebiger Richtung 
neben einem Feld zu befinden (siehe Abbildung Seite 21).

Nachdem das Spielszenarium gewählt wurde, muss das 
Spielfeld angeordnet werden. Jedes Szenarium enthält eine 
detaillierte Aufstellung aller eingesetzten Komponenten.

1. Tafeln: Die aufgeführten Tafeln auf der Karte vorgege-
ben anordnen. Dabei darauf achten, dass die Ausrichtung der 
Beschreibung entspricht.

2. Die Türen: Die Türkarten wie auf der Karte vorgegeben 
auflegen. Manche Türkarten sind am Anfang „geschlossen“ 
aufgedeckt, und manche fangen „offen“ an (siehe Abbildung 
auf Seite 17). 

3. Auftragsplättchen: Die meisten Szenarien haben be-
sondere Ziele, die als Zielplättchen auf dem Spielfeld darge-
stellt werden.

4. Verteidiger: Die neuen Verteidiger oder Häscher, die in 
dem Spiel auftauchen, werden immer in Räume gesetzt, die 
von Angreifern eingenommen werden, sofern keine Sonder-
regel etwas Anderes vorgibt. Zu einigen Szenarien kommt 
eine Beschreibung des Standorts oder des Eingangsortes der 
Verteidiger. Die Spielfiguren der Verteidiger werden an der 
im Szenarium angegebenen Stelle auf das Spielfeld gesetzt.

5. Die Stygische Dimension: Die Tafel der Stygischen Di-
mension wird neben das Spielfeld gelegt. Auch die Zauber-, 
Zimmer- und Verteidigungskarten sowie die Spielsteine, 
Würfel und die restlichen Plättchen werden so abgelegt, dass 
alle Spieler sie erreichen können (siehe Anfangsaufgebot auf 
Seite 10).

6. Start- und Ausgangsbereich: Er ist auf der Szenariums-
karte angegeben. Sie sind die Bereiche, in denen die einzelnen 
Angreiferteams starten. Jeder Spieler bekommt nach dem Zu-

fallsprinzip einen Bereich zugewiesen. Am besten setzen sich 
die Spieler entsprechend ihrer Startbereiche um das Spielfeld. 
Jeder Spieler setzt seine Personen in einen der angegebenen 
Bereiche seines Ausgangsbereichs. Diese Bereiche sind nicht 
von der Stygischen Dimension aus zu erreichen.

Es kann losgehen!

BEGRIFFSGLOSSAR
SEITE ODER FRAKTION: Es gibt zwei Seiten: die 
Commonsteam-Allianz und das Imperium Abyssal. Alle 
Personen haben ein Symbol auf ihrer Karte, das angibt, 
welcher Seite sie angehören.

SPIELFIGUR: Eine Person einer Seite.

GEFÄHRTE: Eine andere Person aus dem gleichen 
Team. 

VERBÜNDETER: Eine andere Person aus einem 
anderen Team aber der gleichen Seite.

FEIND: Jede Person einer anderen Seite.

REISENDER: Eine Person, die sich in der Stygischen 
Dimension befindet.

WÜRFELRESERVE: Jeder Spieler hat eine oder 
mehrere Würfelreserven, die in erster Linie aus den 
Würfeln bestehen, die die von ihm kontrollierten 
Personen beisteuern.

ANGRENZEND: In beliebiger Richtung an ein Feld 
angrenzen.

DIE AUSRÜSTUNGSKARTE
 Während des Spiels können die Personen verschiedene Arten von Waffen 

und Gerätschaften ziehen, die ihre Fähigkeiten erhöhen. Die Ausrüstungs-
karte wird neben die Karte der Person gelegt, die ausgerüstet werden soll.

A. Hinweis Ausrüstungskarte: Das Getriebe in der Ecke oben links zeigt 
an, dass es sich um eine Ausrüstungskarte handelt. 

 B. Angriffssart und Schaden: Zeigt die Würfelkombination, die notwen-
dig ist, um diese Angriffsart oder Fertigkeit auszuführen, oder manchmal 
auch die dafür aufzubringenden Kosten in Steam Power an.

DEVASTATING

22
4 

1
3 

22
4 

1
3 

+1

A

B
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WÜRFELARTEN

Geschicklichkeitswürfel Zauberwürfel Kraftwürfel Allgemeiner Würfel

SYMBOLE

- Geschicklichkeitswürfel

- Zauberwürfel

- Kraftwürfel

- Nahkampfangriff

- Fernangriff

- Lebenspunkt

- Verstandespunkt

- Verletzung oder  
Schaden

- Wahnsinnspunkt

- Steam Power

- Gift

PLÄTTCHEN

- Verletzung oder  
Schaden - Glückspunkt

- Wahnsinnspunkt - Umnachtung

- Siegespunkt

- Steam Power - Ziel

- Objekt
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HAUPTQUARTIER DER COMMONSTEAM-ALLIANZ

Startbereich

Startbereich

UNTERSCHLUPF DES IMPERIUMS ABYSSAL

- Verletzung oder  
Schaden

- Wahnsinnspunkt

- Steam Power

- Gift

Tür geöffnet Tür geschlossen
TÜREN
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ZAUBERKARTEN - ANGREIFER

VERTEIDIGUNGSKARTEN - VERTEIDIGER

RAUMKARTEN

20

ULTRASENSITIVE ALARM

PENALTY: The defender 
draws 2 cards

REWARD: Draw 2 
cards

18

OCTOPITIS BREEDING

PENALTY:  to the attackers 
in the room. In the defender’s 
phase, remove all the dice on 

the card
REWARD: Octopiti

23

SHOCK DEFENSES

PENALTY: Attackers are 
stunned

REWARDS: Draw 2 
cards

22

LETHAL DEFENSES

PENALTY: 1  to the attackers 
in the room

REWARD: Draw  
2 cards

Sie verschaffen nur Angreifern einen einmaligen 
Vorteil. Nachdem sie eingesetzt wurden, müssen sie 
weggelegt werden. Sie können nur genutzt werden, 
wenn der Angreifer an der Reihe ist. Eine Ausnahme 
bilden die Reaktionskarten, die auch gespielt werden 
können, wenn der Verteidiger am Zug ist. 

Außerdem können die Personen mit Objekten 
ausgestattet werden. Die Ausstattungskarten bleiben 
bis zum Ende des Spiels im Spiel, wenn kein anderer 
Effekt das Gegenteil vorgibt und die Person bewusstlos 
wird (siehe Ausrüstungskarte Seite 15).

Am Ende der Runde kann der Angreifer nur 5 
Zauberkarten auf der Hand haben (diese Grenze gilt 
nicht für die Ausrüstungskarte der Personen). Der 

Angreifer kann in der Runde der Stygischen 
Reaktion keine Karten ausspielen.

Symbol dafür, dass es sich um eine 
Reaktionskarte handelt.

Sie werden nur vom Verteidiger genutzt und 
ermöglichen es, die Verteidigung der Anlage zu 
verbessern und die Häscher zu stärken. Sie können 
jederzeit ausgespielt werden, wenn ein Angreifer 
oder der Verteidiger selbst an der Reihe ist (aber 
nicht zwischen den Zügen verschiedener Angreifer) 
und müssen anschließend weggelegt werden. 

Außerhalb der Reihe oder, wenn der Verteidiger 
selbst an der Reihe ist, gibt es keine Begrenzung 
für die Karten, die der Verteidiger auf der Hand 
haben darf. Nur am Ende seiner Reihe darf er nicht 
mehr 5 Karten auf der Hand haben. Der Verteidiger 
kann in der Runde der Stygischen Reaktion keine 
Karten ausspielen.

Sie stehen für die Verteidigung der Anlagen gegen 
Eindringlinge. Wenn ein Angreifer zum ersten Mal 
einen neuen Raum betritt, muss eine Raumkarte 
vom Stapel gezogen werden, um den Raum zu 
aktivieren. Ein gelöster Raum wird durch das 
Eintreten neuer Personen nicht erneut aktiviert, 
auch wenn sie aus einer anderen Mannschaft sind.

Durch die Bewegung der Häscher werden die 
Räume nicht aktiviert, auch, wenn kein Angreifer 
sie zuvor betreten hat.

GIVE BREATH

2  to one of your characters

STUNNER

1   and7+ 

1   
and stunning 
to all the 
targets in a 
straight line

x+2x+1 x +1

stunning

All your characters 
 in a room can move again 

 until 3 squares

TEAM REFLEXES

1  to all of 
your characters

MASS CLARITY

Place a turret or 
transform an existing turret  

into a flamethrower

SCORCH

All the attackers in a room 
are Stunned

SHOCK

Ejects all the attackers 
from Stygia

STYGIAN STORM

1  to all the attackers 
in a room

SLAUGHTER

GIVE BREATH

2  to one of your characters
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PLÄTTCHEN UND WIRKUNGEN

Verletzung oder Schaden: Dieses Plättchen steht für den Verlust 1 Lebenspunktes der Person. Wenn eine 
Person genauso viele oder mehr Verletzungsplättchen hat als die auf ihrer Karte angegebenen Leben, ist die 
Person ausgeschaltet oder bewusstlos. In diesem Fall muss die Spielfigur durch ihr bewusstloses Pendant 
ersetzt werden (siehe Figur auf Seite 26).

Verwirrung: Wenn eine Wirkung eine Person verwirrt, wird ein Verwirrungsplättchen auf ihre Karte 
gelegt. Wenn die Person das nächste Mal an der Reihe ist, entfernt sie als Erstes das Plättchen zusammen 
mit einem beliebigen Würfel. Dieser Würfel ist erst wieder in der nächsten Runde verfügbar.

Wahnsinn: Dieses Plättchen steht für den Verlust 1 Verstandespunktes der Person. Wenn eine Person 
genauso viele oder mehr Wahnsinnsplättchen hat als die auf ihrer Karte angegebenen Verstandespunkte, 
ist die Person verwirrt. Um dies anzuzeigen, wird ein Verwirrungsplättchen auf die Karte der Person gelegt.

Glück: Die Glückspunkte haben zwei Funktionen: a) Ein Glückspunkt kann genutzt werden, um beliebig 
viele Würfel erneut zu werfen. b) Außerdem können sie eingesetzt werden, um die Wirkung eines Fluchs 
auszuschalten (siehe Flüche auf Seite 22). Jeder Angreifer hat zu Beginn des Spiels 3 Glückspunkte.

Steam Power: Sie wird zum Laden bestimmter Waffen und für zerstörerische Angriffe genutzt. Wie man 
sie einsetzt und wie man an sie kommt, wird auf der Personenkarte, auf der Karte der jeweiligen Waffe 
beschrieben, oder man erlangt sie durch das Zerstören von Geschütztürmen. Die zerstörten Türme verleihen 
dem Spieler, der sie zerstört hat, so viele Steam Power Plättchen, wie der Geschützturm Lebenspunkte hat.

Siegespunkte (SP): Sie bestimmen den Sieger des Spiels. Sieger ist der Spieler, der die meisten Siegespunkte 
erzielt hat.

Objekt: Wenn eine Person bewusstlos oder ausgeschaltet wird, verliert sie alle Objekte, mit denen sie 
ausgestattet war. Das entsprechende Objektplättchen muss auf das Feld gelegt werden, in dem sich die 
Person befindet, und kann von anderen abgeholt werden.

Gift: Wenn eine Wirkung eine Person vergiftet, wird ein Verletzungs- oder Verwirrungsplättchen auf ihre 
Karte gelegt.
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SPIELABLAUF
Es wird der Reihe nach im Uhrzeigersinn gespielt. Der ers-

te Spieler (immer der Angreifer, sofern nicht anders im Sze-
narium angegeben) wird nach Zufall ausgewählt. Er erhält 
das Plättchen für den ersten Spieler und ist an der Reihe. Da-
nach kommt der nächste Angreifer an die Reihe und so fort. 

Wenn alle Angreifer an der Reihe waren, kommt der Ver-
teidiger dran. 

Nachdem der Verteidiger mit seinem Zug fertig ist, beginnt 
die Phase der Stygischen Reaktion. Wenn die Phase der Sty-
gischen Reaktion fertig ist, geht das Plättchen des ersten 
Spielers an den nächsten Angreifer und dieser läutet die An-
greiferrunde ein. Diese Abfolge wiederholt sich ununterbro-
chen, bis ein Spieler das Szenarium gewinnt und das Spiel 
damit zu Ende ist. 

Jeder Angreifer hat zu Beginn des Spiels je 3 Glückspunkte.

EINE SPIELRUNDE
Eine Spielrunde umfasst die Züge aller Spieler. Jede Spiel-

runde läuft nach folgender Reihenfolge ab:

- Zug der Angreifer

- Zug des Verteidigers

- Stygische Reaktion

 Wenn ein Angreifer an der Reihe ist, teilt sich die Runde in 
folgende Phasen auf:

1. Ziehen einer Karte vom Zauberstapel

2. Bewegung

3. Stygische Dimension

4. Würfeln und Zuweisen der Würfelreserve

5. Ausführen von Aktionen

6. Wiederbelebung und Wiedererlangen von Verstan-
des- und Lebenspunkten 

Die Reihenfolge muss nicht unbedingt gleich sein. So kann 
der Spieler nach dem Würfen z. B. seine Personen nur be-
wegen, wenn eine Zauber-/Verteidigungskarte oder eine be-
sondere Fertigkeit der Person selbst ihm dies erlaubt, und 
dann auch nur, wenn er an der Reihe ist.

1. ZIEHEN EINER KARTE
Der Spieler beginnt seine Runde mit dem Ziehen einer 

Karte aus dem Zauberstapel.

2. SPIELZUG
Jede Person hat 3 Zugpunkte (ZP). Auf Wunsch kann eine 

Person einen ihrer Geschicklichkeitswürfel (wenn sie einen 
hat) nutzen, um 2 zusätzliche Zugpunkte pro eingesetzten 
Geschicklichkeitswürfel zu erlangen. Die auf diese Weise 
verbrauchten Würfel stehen nicht für die Würfelreserve zur 
Verfügung. Die Zugpunkte (ZP) können für Spielzüge aber 
auch für Aktionen im Zusammenhang mit dem Zug genutzt 
werden. Unter Einsatz von Zugpunkten kann eine Person:

a) einen Raum weiterziehen,

b) ein Portal zur Stygischen Dimension öffnen,

c) eine angrenzende Tür öffnen oder schließen: 1 ZP,

d) die Ausrüstung an einen Gefährten geben: 1 ZP,

e) die Ausrüstung vom Boden aufnehmen: 1 ZP,

a) einen Raum bewegen. Wie bereits erwähnt braucht 
die Person nicht alle verfügbaren Zugpunkte zu nutzen. Die 
übrigen Punkte werden allerdings nicht in die nächste Run-
de übernommen. Einen Raum weiterzuziehen bedeutet, die 
Spielfigur vom aktuellen Feld in ein angrenzendes Feld zu be-
wegen. Diese Aktion kostet 1 ZP. Wenn es zwischen der Per-
son und dem Raum, den sie betreten möchte, eine Wand oder 
eine geschlossene Tür gibt, ist dieser Spielzug nicht möglich.

Mit ihren Spielzügen können die Personen Felder durch-
laufen, auf denen Verbündete stehen, nicht jedoch Felder, die 
von Feinden besetzt sind. Man kann seine Bewegung auch 

DIE ANGREIFERRUNDE

Zum Markieren, 
welcher Spieler die 
Angreiferrunde beginnt, 
ein Plättchen nutzen.
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nicht in einem Feld enden, auf dem eine andere Person steht. 
Alle Felder, auf denen Plättchen bewusstloser oder ausge-
schalteter Personen liegen (siehe Abbildung auf Seite 26), 
können durchlaufen aber nicht eingenommen werden.

b) Öffnen eines Portals zur Stygischen Dimension: Mit-
hilfe der Portale können Personen von einer Dimension in 
die andere gelangen und sich über weitere Strecken bewe-
gen als normalerweise. Man kann ein Portal zur Stygischen 
Dimension nur öffnen, wenn man am Zug ist und noch keine 
Bewegung ausgeführt, Objekte genommen o. ä. hat.

Wenn man ein Portal nutzt, muss das Plättchen der Person 
als Reisender in der Stygischen Dimension (siehe Abbildung 
auf Seite 23) auf das Feld der realen Welt, auf dem sie stand, 
gelegt werden und ihre Spielfigur auf ein beliebiges Außen-
feld (Eingang) der Tafel der Stygischen Dimension gestellt 
werden. Wenn der Zielraum für die Person gesperrt ist oder 
von einer anderen Person belegt ist, kann sie nicht durch 
diesen Eingang eintreten. Nur, wenn alle Eingänge belegt 
sind, verschiebt die hereinkommende Person die vorheri-
ge zu dem nächsten freien Feld. Die Felder, auf denen Plätt-
chen Reisender in der Stygischen Dimension liegen, können 
von allen Personen eingenommen und durchlaufen werden. 
Wenn jemand in die reale Welt zurückkehrt und das Feld sei-
nes Plättchens als Reisender in der Stygischen Dimension 
besetzt ist, stellt er sich auf ein freies Nachbarfeld bzw. das 
nächste freie Feld.

c) Öffnen oder Schließen einer angrenzenden Tür: Die 
Türen haben 3 Positionen: offen, geschlossen oder gesperrt.

Eine angrenzende Tür, die nicht blockiert ist, kann mit ei-
nem Zugpunkt geöffnet oder geschlossen werden. Geschlos-
sene Türen funktionieren wie eine Wand, d. h., sie versperren 
die Bewegung und die Sichtlinie (SL). Offene Türen schaffen 
einen Durchgang zwischen zwei Räumen und ermöglichen die 
Bewegung und die Sichtlinie (SL). Türen eines aktiven Raums 
gelten solange als geschlossen und gesperrt (mit Ausnahme 
der Eingangstür), bis das Sicherheitssystem des Raums über-
wunden oder gelöst ist (siehe 2.1 Räume weiter unten).

d) Geben der Ausrüstung an einen Gefährten: Die eige-
ne Ausrüstung kann für 1 ZP an einen Gefährten weitergege-
ben werden, der sich auf einem Nachbarfeld befindet.

e) Aufnehmen der Ausrüstung vom Boden: Für 1 ZP 
kann man alle Objekte vom Boden aufnehmen, die sich im 
gleichen Feld befinden. Dazu braucht man nur durch das Feld 
zu laufen, in dem sie liegen, oder sie von einem angrenzen-
den Feld aus aufzunehmen, wenn man am Zug ist und einen 
1 ZP dafür aufbringen kann. Wenn man ein Objekt vom Bo-
den aufgenommen hat, muss man seine Objektkarte auf sei-
ne Personenkarte legen. Wenn eine Person bewusstlos oder 
ausgeschaltet wird, lässt sie die Plättchen der Objekte, mit 
denen sie ausgestattet war, auf dem Feld, auf dem sie sich ge-
rade befindet. Jeder kann ein Objekt vom Boden aufnehmen, 
auch wenn es eine andere Person oder einen Feind darauf 
gibt (da man das Objekt von einem angrenzenden Feld aus 
nehmen kann).

Bewegungsmöglichkeiten der Personen 

und angrenzende Felder.

Möglichkeiten, durch eine Tür zu gehen.
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2.1 RÄUME
Die Fabriken und Lager der Welt der Smog Riders sind durch 

automatische Wehrsysteme gegen Eindringlinge geschützt. 
Wenn ein Angreifer einen Raum betritt, der bislang noch von 
keinem Angreifer betreten wurde, muss er die erste Karte vom 
Raumstapel ziehen, um festzulegen, um welche Art von Raum 
es sich handelt und ob er gegen Eindringlinge geschützt ist. 
Sobald diese Karte offen gelegt wird, ist der Raum aktiv und 
an die Beschreibung auf der Karte gebunden. Ein aktiver Raum 
hat alle geschlossenen Türen gesperrt, außer der Eingangstür. 
Ein Raum bleibt solange aktiv, bis es den Angreifern gelingt, 
ihn zu lösen (siehe Lösen eines Raums auf Seite 26). 

Wenn ein Raum gelöst oder überwunden wurde, werden 
alle seine Türen entsperrt, auch, wenn sie noch so lange ge-
schlossen bleiben, bis jemand sie öffnet. Wenn ein Raum mit 
einer Verbindungstür zu einem aktiven Raum gelöst wird, 
lässt sich diese Tür von dem gelösten Raum aus öffnen, ist 
jedoch für alle Personen in dem aktiven Raum weiterhin ge-
sperrt. Nur, wenn diese von dem gelösten Raum aus geöffnet 
wird, steht auch sie von dem aktiven Raum aus offen.

2.2 DIE RAUMKARTEN
Die Raumkarten bestehen aus folgenden Teilen:

A. Name: Name des Raums.

B. Fluch: Die Räume können magisch gegen Eindringlinge 
geschützt sein. Wenn ein Spieler seine Würfelreserve in ei-
nem aktiven Raum wirft und die Würfelergebnisse mit der 
oder den Zahlen auf dem Würfel des Fluches übereinstimmen, 
bekommen die Angreifer je nach Fluch eine bestimmte Strafe. 
Strafen können mit einem Glückspunkt abgewiesen werden. 

Jeder verfluchte Würfel, der vermieden werden soll, kostet 
einen Glückspunkt. Der Glückspunkt wird in die allgemeine 
Zählerreserve zurückgegeben. Es gibt drei Arten von Flüchen:

B.1. Alarm (orangefarbener Würfel): Immer, wenn die 
oder eine der Zahlen dieses Fluchs gewürfelt wird, muss der 
Verteidiger eine Karte ziehen.

B.2. Wirbel (blauer Würfel): Immer, wenn die oder eine 
der Zahlen dieses Fluchs gewürfelt wird, wird dieser Würfel 
vorübergehend aus dem Spiel genommen. Dieser Würfel gilt 
als verloren und kann erst in der nächsten Runde wieder ein-
gesetzt werden.

B.3 Züchtigung (brauner Würfel): Immer, wenn die oder 
eine der Zahlen dieses Fluchs gewürfelt wird, muss der An-
greifer einem seiner Teammitglieder in dem Raum eine Ver-
letzung zuweisen. 

C. Strafe: Wenn der Raum nach der Angreiferrunde noch 
aktiv ist, erfahren die Personen in ihm die als Strafe beschrie-
benen Folgen.

D. Octopiti, Rafter und Zuba: Der Spieler, der den Raum 
gelöst hat (d. h. der mit dem letzten Wurf die Zielzahl er-
reicht oder überschritten hat), erhält je nach Vorgabe auf 
der Raumkarte eine Ausstattungskarte Rafter, Octopiti oder 

18

RAFTERS BREEDING

PENALTY:  to the attackers 
in the room. In the defender’s 
phase, remove all the dice on 

the card
REWARD: Rafter

A

D

B

C

F

G

E

Octopiti, Rafter und Zuba 
können helfen, indem sie 
Kraft-, Geschicklichkeits- oder 
Zauberwürfel zur Würfelreserve 
beitragen, wenn sie einen 
Spieler begleiten. Aber sie sind 
schreckhafte Wesen. Wenn der 
Ausgestattete bewusstlos wird, 
laufen sie verschreckt davon und 
können von niemand anderem 
aufgegriffen werden, so dass ihre 
Karte zurück in den Zauberstapel 
gelegt werden muss.

PENALTY: 1  to the attackers 
in the room

REWARD: Draw 1 card

22

AUTOMATIC DEFENSES

Fluchkarte Alarm

23

SHOCK DEFENSES

PENALTY: Attackers are 
stunned

REWARDS: Draw 2 
cards

Fluchkarte Strafe

19

ASTRAL DEFENSE

PENALTY: 1  to the attackers 
in the room

REWARD: Look for an object of 
your choice in the deck and 

add it to one of your 
characters

Fluchkarte Wirbel
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Zuba. Zu Beginn des Spiels muss eine Octopiti-, Rafter- und 
Zuba-Karte aus dem Zauberstapel genommen werden, damit 
sie zum Lösen des Raums verfügbar sind.

E. Zielzahl: Die Summe der Augen, die die dieser Karte von 
den Angreifern zugewiesenen Würfel mindestens zusammen 
ergeben müssen, um den Raum zu lösen. Zur Erinnerung 
können die zugewiesenen Würfel auf der Raumkarte bleiben, 
wenn der Raum nicht in dieser Runde gelöst wird. Die Wür-
felreserven der nächsten Runden werden dadurch allerdings 
nicht beeinflusst (siehe Abbildung auf Seite 25).

F. Belohnung: Der Spieler, der den Raum gelöst hat (d. h. der 
mit dem letzten Wurf die Zielzahl erreicht oder überschritten 
hat), erhält die auf der Karte angegebene Belohnung.

G. Zusätzliche Verteidigungen: Gibt an, ob es Geschütz-
türme in dem Raum gibt. Wenn ja, muss der Verteidiger diese 
Elemente sofort aufstellen, wenn die Raumkarte aufgedeckt 
wird (siehe Geschütztürme auf Seite 30).

Beispiel: Angreifer 1 hat Arcturus, Charlotte Page und Ma-
puche in seinem Team. Als er am Zug ist, beschließt er, dass 
Arcturus, der sich angrenzend zur Tür des neuen Raums be-
findet, in die Stygische Dimension gehen wird, so dass er ihn 
nicht bewegt und ein Portal zu dieser Dimension öffnet. Er be-
schließt, Charlotte zwei Felder weiterzubewegen, damit sie an 
Mapuche angrenzt. Mit dem übrigen Zugpunkt übergibt Char-
lotte Mapuche ihre Ausrüstung. Der so ausgestattete Mapuche 
entscheidet, die Tür mit einem Zugpunkt zu öffnen, und betritt 
mit den zwei ihm noch verbleibenden Zugpunkten den Raum. 
Angesichts des Panoramas in dem neuen Raum beschließt 
Mapuche, auf einen Geschicklichkeitswürfel zu verzichten, um 
sich ein weiteres Feld vorbewegen zu können und sich von dem 
hässlichen Häscher zu entfernen, der in dem neuen Raum auf-
taucht. Da Mapuche den Raum betreten hat, nimmt Angreifer 1 
die erste Raumkarte vom Stapel und legt sie offen. Pech gehabt! 
Dort steht „Automatische Verteidigungen“. Das ist eine Alarm-
karte mit einem 2er-Wurf als Fluch, so dass er mit seinen späte-
ren Würfen insgesamt 22 würfeln muss, um den Raum zu lösen. 
Immer, wenn der Angreifer 1 oder ein anderer Spieler eine 2 
in diesem Raum würfelt, solange der Raum aktiv ist, muss der 
Verteidiger eine Karte ziehen.

3. STYGISCHE DIMENSION
Eine Person in der Stygischen Dimension, ein so genannter 

„Reisender“, kann eine oder mehrere der folgenden Aktionen 
ausführen, solange sie noch Aktionswürfel ausgeben kann 
und das Feld, auf dem sie sich befindet, dies erlaubt (siehe 
Felder in der Stygischen Dimension auf Seite 24). Wenn alle 
Aktionswürfel aufgebraucht sind, ist der Spielzug beendet.

a) Astralbewegung

b) Unterstützung in der realen Welt

c) Rückkehr in die reale Welt

a) Astralbewegung: Man kann sich für jeden Aktionswür-
fel ein Feld in der Stygischen Dimension weiterbewegen. Diese 
verbrauchten Würfel können nicht mehr für die spätere Wür-
felreservephase eingesetzt werden. Die Bewegung kann in 
jede Richtung gehen, sowohl zum Auge als auch zum Eingang.

b) Unterstützung in der realen Welt: Ein Reisender kann 
seine Gefährten in der realen Ebene von jedem Feld der Sty-
gischen Dimension, außer von den Eingängen aus, unterstüt-
zen. Dazu muss sich der Raum, in dem man bei einer Schlacht 
Unterstützung leisten möchte, eine Tafel von dem Plättchen 
als Reisender in der Stygischen Dimension entfernt sein, 
wenn er sich in einem Gang befindet (es gilt eine Tafel Ab-
stand für verbundene Räume mit Tür zu dem Raum, in dem 
das Eingangsplättchen der Person liegt). Wenn er sich im 
Auge befindet, kann die Unterstützung in jedem Raum erteilt 
werden. Zum Unterstützen in einer Schlacht wählt der Spieler 
die verfügbaren Zauberwürfel (lila) seiner Aktionswürfel aus 
und gibt sie zu der Würfelreserve des ausgewählten Raums, 
wenn die Reserve gebildet wird. Diese Würfel kommen beim 
Würfeln für den angegebenen Raum zum Einsatz und können 
von den Gefährten in diesem Raum genutzt werden. Wenn 
der Reisende Unterstützung in einer Schlacht leisten will, 
kann er bis zur nächsten Runde keine weiteren Aktionen in 
der Stygischen Dimension mehr ausführen oder in die reale 
Ebene zurückkehren.

c) Rückkehr in die reale Welt: Ein Reisender kann nur 
vom Auge aus in die reale Welt zurückkehren. Dazu muss er 
einen Würfel aus seiner Reserve ausgeben, um sich Richtung 
reale Ebene in einen beliebigen Raum des Szenariums außer 
die Start- und Anfangsbereiche zu bewegen.

4. WÜRFELRESERVEN UND ZUWEISUNG
Jeder Spieler hat eine oder mehrere Würfelreserven, die in 

erster Linie aus den Würfeln bestehen, die die von ihm kont-
rollierten Personen beisteuern. Es gibt eine Würfelreserve für 
jeden Raum, in dem der Spieler Personen platziert hat. Wenn 
sich keine Feinde in dem Raum befinden und der Raum gelöst 
ist, kann der Spieler auf Wunsch eine Würfelreserve bilden, 
um sekundäre Aktionen auszuführen oder einen Verbündeten 
anzugreifen. Jede Person trägt eine bestimmte Zahl und Art 
von Würfel zu der Reserve ihres Raums bei, die auf ihrer Per-

Wenn jemand in die Stygische 
Dimension wechselt, muss 
seine Spielfigur in der realen 
Welt durch das Plättchen 
Reisender in der Stygischen 
Dimension ersetzt werden.
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FELDER DER STYGISCHEN DIMENSION
Das Spielfeld der Stygischen Dimension besteht aus 

sechs Felderzeilen, die in der Mitte zusammenkommen. 
Außen gibt es 6 Felder, die Eingänge. Die nächsten 2 Felder 
jedes Weges heißen Gänge. Das mittlere Feld ist das Auge.

A. Eingang: Die Felder, auf denen man landet, wenn 
man ein Portal zur Stygischen Dimension öffnet. Von die-
sem Feld aus kann man sich nur astral bewegen.

B. Gang: Auf diesen Feldern kann man sich astral be-
wegen und Unterstützung in der realen Welt in jedem 
Raum, der sich eine Tafel vom Plättchen des Reisenden 
in der Stygischen Dimension der Person entfernt befin-

det, leisten. Als Räume mit einer Tafel Abstand 
gelten Räume, die über eine Tür mit dem Raum 
verbunden sind, in dem das Eingangsplättchen 
der jeweiligen Person liegt.

C. Auge: Das Auge ist das zentrale Feld. Auf ihm 
können mehrere Spielsteine gleichzeitig stehen. 
Vom Auge aus kann man Unterstützung leisten 
und in jeden beliebigen Raum der realen Welt 
außer die Start- und Ausgangsbereiche zurück-
kehren.

D. Straflücken: Die Stygische Dimension ist ein 
gefährlicher Aufenthaltsort. Sie übt Vergeltung 
gegen jeden, der es wagt, sich in sie zu begeben. 
Die Würfel der Stygischen Dimension werden 
gewürfelt und in die entsprechenden Lücken für 
die gewürfelte Augenzahl gesetzt. Die Spielfigu-
ren auf den an diese Straflücken angrenzenden 
Wegen erhalten einen Wahnsinnspunkt (siehe 
Runde Vergeltung der Stygischen Dimension auf 
Seite 31)

Beispiel: Vor diesem Panorama beschließt Angreifer 1, 
dass Arcturus ein Feld vorziehen soll, weil er vom Eingang 
aus keine Unterstützung leisten kann. Er nutzt dazu den 
ihm verbleibenden Zauberwürfel, um Mapuche in dem 
Raum, in dem er sich befindet, zu unterstützen. Er setzt 
seinen Würfel in die Würfelreserve des Raums, in dem sich 
Mapuche befindet. Da sein Eingangsplättchen an die Tür 
angrenzt, befindet er sich eine Tafel von dem Raum ent-
fernt und kann seine Teamgefährten mit seinem Zauber-
würfel unterstützen. Der für den Zug genutzte Würfel wird 
anschließend in der Phase der Vergeltung der Stygischen 
Dimension eingesetzt um zu sehen, wie die Stygische Di-
mension Arcturus angreift.

sonenkarte angegeben ist. Die Würfel der Reserve der einzel-
nen Räume können nur bei Personen und Ereignissen dieses 
Raums genutzt werden. Manche Objekte können als Ausrüs-
tung auch Würfel zu dieser Reserve beisteuern.

Beispiel: Angreifer 1 hat zwei Würfelreserven: die Reserve 
von Mapuche und die Reserve von Charlotte. Arcturus hat kei-
ne Reserve, weil er beschlossen hat, sich nicht zu bewegen und 
Mapuche von der Stygischen Dimension aus mit dem ihm nach 
dem Zug noch verbleibenden Zauberwürfel zu unterstützen.

 Nach der Phase der Stygischen Dimension vereint der 
Spieler, der am Zug ist, alle Würfel seiner Reserven. Der 
Spieler wählt einen Raum aus, in dem eine seiner Personen 
steht, und würfelt mit den Würfeln seiner Reserve für die-
sen Raum. Unmittelbar danach muss er die Würfelergebnisse 

den Aktionen zuweisen, die seine Personen in dieser Runde 
ausführen sollen. Dazu stellt er einen oder mehrere Würfel 
auf die Personenkarte. Dabei sind die auf der Karte genann-
ten Einschränkungen zu berücksichtigen (siehe Abbildung 
auf Seite 26). Die Aktion kann nur ausgeführt werden, wenn 
die notwendigen Voraussetzungen für diese Aktion erfüllt 
sind. Andernfalls verfallen die zugewiesenen Würfelpunkte. 
Im nächsten Abschnitt sehen wir, welche Voraussetzungen es 
für die Zuweisung von Würfeln geben kann.

Beispiel: Angreifer 1 beschließt, mit der Würfelreserve von 
Mapuche zu würfeln, die drei Würfel umfasst: seine beiden 
und den von Arcturus zur Unterstützung. Mapuche hat Riesen-
glück! Er hat eine 18 gewürfelt. Damit kann er alle Würfel da-
rauf verwenden, den neuen Raum zu lösen, was 18 Punkte kos-
tet. Die Türen des Raums sind immer noch zu, aber nicht mehr 
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gesperrt, und Mapuche kann sie öffnen, sobald er mit dem 
hässlichen Häscher des Verteidigers fertig ist. Jetzt ist Charlot-
te an der Reihe. Der Spieler würfelt mit den zwei Würfeln aus 
dem Stand eine 9. Er weist beide Würfel Charlotte zu, um einen 
Hauptangriff aus der Ferne zu unternehmen, für den man eine 
8 oder mehr würfeln muss.

ARTEN VON VORAUSSETZUNGEN
X oder mehr (X+): Die Augen der diesem Raum zuge-

wiesenen Würfel müssen insgesamt mindestens den angege-
benen Wert oder mehr ergeben. Auf der Karte ist durch die 
aufgedruckten Lücken angezeigt, wie viele Würfel maximal 
eingesetzt werden dürfen. So kann man eine 6+ mit nur ei-
ner Lücke nur durch Würfeln einer 6 erreichen, während sich 
eine 6+ mit zwei oder mehr Lücken durch mehrere Würfel-
kombinationen erzielen lässt.

18

OCTOPITIS BREEDING

PENALTY:  to the attackers 
in the room. In the defender’s 
phase, remove all the dice on 

the card
REWARD: Octopiti

Zum Lösen des Raums müssen so viele Würfel auf 
die Karte gelegt werden, wie zum Erreichen oder 

Übersteigen der Zielzahl nötig sind.

5. AUSFÜHREN VON AKTIONEN
Die gewürfelten Augen der Reserve eines Raums werden 

den Aktionen, die in diesem Raum ausgeführt werden sol-
len, zugewiesen. Danach wird ein neuer Raum ausgewählt, 
in dem der Spieler, der an der Reihe ist, Personen hat. Wenn 
es nicht mehr Personen gibt, die Aktionen ausführen können, 
kommt der nächste Spieler dran. Folgende Aktionen sind 
möglich:

a) Lösen eines Raums

b) Angreifen

c) Sonderaktionen

Genauer Wert (X): Die Augen des dieser Lücke zugewie-
senen Würfels muss genau den aufgedruckten Wert haben.

Pasch (X=X): Die beiden diesen Lücken zugewiesenen 
Würfel müssen den gleichen Wert aufweisen, z. B. zwei Zwei-
er, zwei Dreier...

Straße (X, X+1, X+2): Die zugewiesenen Würfel müssen 
eine Zahlenreihe ergeben, z. B. indem man eine Eins, eine 
Zwei und eine Drei würfelt.

Beliebige Zahl (1+): Dieser Art von Lücken kann jeder be-
liebige Wert zugeordnet werden.

Einer von zwei Fällen mit Bedingungen (X/X): Man kann 
eine aus zwei Würfelkombinationen wählen, in diesem Fall 
entweder 5+ oder 2+, wenn der Würfel ein Zauberwürfel ist.

Einer von zwei Fällen (X/X) (X/X): Man kann eine aus 
zwei Würfelkombinationen wählen, die höhere oder die 
niedrigere, in diesem Fall 1 und 2 oder 3 und 4. Die Kombi-
nationen 1 und 4 sowie 3 und 2 sind hingegen nicht möglich.
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Wenn alle Lebenspunkte einer 
Person verbraucht sind, wird 
die entsprechende Spielfigur 
entfernt und gegen ihr Plättchen 
bewusstlos oder ausgeschaltet 
ersetzt, bis sie wieder zum 
Leben erweckt wurde.

13

2            Gets 3 movement points

7+

Can’t be targeted by turrets
SPECIAL SKILL

2           

7+

SECONDARY SKILL1

Hits all  characters 
around him

MAIN ATTACK 1

Zum Angreifen muss man die Würfel auf die 
 entsprechenden Lücken legen.

A. Charlotte Page liegt nicht auf einer SL mit Magda von Shrapnel, weil sie von Clawfinger Jack durchbrochen wird.
B. Charlotte Page liegt auf einer SL mit Clawfinger Jack, weil sie von keinem Element durchbrochen wird.

C. Charlotte Page liegt auf einer SL mit Dr. Morsiarty, weil sie von keinem Element durchbrochen wird.
D. Charlotte Page liegt auf einer SL mit Fu Cat Chu, weil sie von keinem Element durchbrochen wird.

E. Charlotte Page liegt auf einer SL mit Duane Van der Shark, weil sie von keinem Element durchbrochen wird.

a) Lösen eines Raums: Wenn ein Raum aktiv ist, kann ein 
Spieler die gewünschte Anzahl seiner gewürfelten Augen 
einsetzen um zu versuchen, den Raum zu lösen. Dazu wer-
den die Würfel auf die Raumkarte gelegt. Wenn die Summe 
der Augen der Würfel auf der Karte gleich oder höher als die 
Zielzahl ist, ist der Raum gelöst. Nachdem der Raum gelöst 
wurde, erhält der Spieler, der den letzten Würfel auf die Kar-
te gelegt hat, die auf der Raumkarte angegebenen Belohnun-
gen (siehe Abschnitt 2.2 Die Raumkarten auf Seite 22-23). 
Danach legt er die Karte unter den Raumkartenstapel. Von 
diesem Moment an sind alle Türen des Raums freigegeben. 

Die Zielzahl kann wenn nötig in mehreren Runden erwür-
felt werden. Es gibt allerdings auch Ereignisse, bei denen die 
Zielzahl in einem Wurf erreicht werden muss. In diesem Fall 
entspricht die Zielzahl wieder der Anfangszahl, wenn eine 
neue Runde anfängt. Die Räume können von den Personen 
mehrerer Spieler beendet werden, wenn diese zusammenar-
beiten.

Beispiel: Mapuche hat beim Lösen des Raums (sehr zum 
Unwillen von Amelia) den letzten Würfel auf die Karte gelegt 
und erhält daher die Belohnungen für den Raum, nämlich: Zie-
he eine Karte. Also zieht Angreifer 1 eine Karte aus dem Zau-
berstapel.

b) Angreifen: Die Personen, die an der Reihe sind, kön-
nen versuchen, ein Ziel ihrer Wahl anzugreifen. Dies kann 
ein Feind, ein Geschützturm oder ein Verbündeter sein. Es 
können unterschiedliche Formen von Angriffen während des 
Spiels unternommen werden. Für einen Angriff muss der 
Spieler folgende Schritte ausführen: 
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Wahl der Angriffsart: Der Spieler wählt mit den zugewie-
senen Würfeln eine Angriffsaktion. Es gibt zwei grundlegen-
de Angriffsarten: Nahkampf oder Fernangriff. Die Angriffsart 
ist in der Aktion angegeben, die für sie eingesetzt wird.

Nahkampf: Ein Nahkampfangriff kann nur auf Zie-
le gerichtet sein, die sich in einem angrenzenden 
Raum neben der Person, die am Zug ist, befinden 
(siehe Abbildung der angrenzenden Räume auf Sei-
te 21).

Fernangriff: Diese Art von Angriff kann sich ge-
gen Ziele auf jedem beliebigen Ort des Spielfelds 
richten, wenn die Person, die am Zug ist, eine klare 
Sichtlinie (SL) auf sie hat. Sichtlinie ist die Linie, die 

sich (in Gedanken) von der Mitte einer Seite des Feldes, in 
dem sich das Ziel befindet, ziehen kann, ohne dass sie von 
einem besetzten Feld oder einer Wand unterbrochen wird 
(siehe Abbildung auf Seite 26).

Ein Fernangriff hat keine Einschränkung hinsichtlich des Ab-
stands, seine einzige Bedingung ist, dass es eine freie Sicht-
linie bis zum Ziel gibt. Die Sichtlinie ist frei, wenn sie durch 
kein Element - Wand, geschlossene Tür oder von einer Per-
son oder einem Geschützturm - unterbrochen wird.

Bestätigung des Ziels: Der Spieler wählt ein Ziel aus. Da-
bei achtet er darauf, dass die gewählte Angriffsart sein Ziel 
erreichen kann.

Nachdem festgestellt wurde, dass der Angriff erfolgreich 
war (die dafür notwendige Augenzahl wurde zugewiesen, 
und das Ziel ist gültig), wird dem Ziel die in diesem Angriff 
angegebene Anzahl von Verletzungen zugefügt.

Beispiel: Wie wir schon gesagt haben, würfelt Angreifer 
1 mit den zwei Würfeln aus dem Stand eine 9. Er weist beide 
Würfel Charlotte zu, um einen Hauptangriff aus der Ferne zu 
unternehmen, für den man eine 8 oder mehr würfeln muss. 
Er überprüft die Sichtlinie (SL) bis zum Häscher, und sie ist 
glasklar. Charlotte, deren beide Würfel zusammen 9 ergeben, 

fügt dem Häscher eine Verletzung zu. Der Verteidiger nimmt 
ein Verletzungsplättchen und legt es auf die Karte des hässli-
chen Häschers. Da von den von Charlotte genutzten Würfeln 
zudem einer blau (Geschicklichkeit) und einer lila (Zauber) ist 
und der Hauptangriff erfolgreich war, aktiviert sie ihre zweite 
Hauptkraft und schickt den Häscher in die Stygische Dimension 
(siehe die Personenkarte von Charlotte). Der Verteidiger legt 
das Plättchen für Reisende in der Stygischen Dimension des 
Häschers auf seine Position im Raum und setzt die Spielfigur 
des Häschers auf ein Zugangsfeld auf dem Spielfeld der Stygi-
schen Dimension.

c) Sonderaktionen: Je nach den auf der Personenkarte 
oder einer Ausstattungskarte aufgeführten Angaben können 
auch andere als Kampfaktionen ausgeführt werden wie z. B. 
eine Karte ziehen, einen Lebenspunkt oder Steam Power ge-
winnen.

6. WIEDERBELEBUNG UND  
WIEDERERLANGEN VON  
VERSTANDES- UND LEBENSPUNKTEN

Am Ende der Aktionsphase können die gefallenen Gefährten 
wiederbelebt werden. Eine gefallene Person kann automatisch 
von einer Person aus einem angrenzenden Feld wieder zu Le-
ben erweckt werden, wenn es keinen Feind im gleichen Raum 
gibt. Die wiederbelebte Person nimmt einen Verletzungspunkt 
von ihrer Karte und kann wieder mitspielen.

Auf die gleiche Weise können alle Personen in der realen 
Welt in dieser Phase ggf. ein Wahnsinnsplättchen von ihrer 
Karte nehmen. In der Stygischen Dimension können keine 
Wahnsinnsplättchen entfernt werden.

Wenn jemand in seiner Runde nichts unternimmt (weder 
zieht noch angreift), kann er in dieser Phase ein Verletzungs-
plättchen entfernen.
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BEISPIELE FÜR HAUPTANGRIFFE UND SEKUNDÄRE FERTIGKEITEN

Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 7 oder mehr würfeln, um bei 
einem Nahkampfangriff 1 Verletzung zuzufügen. Wenn zwei der Würfel Kraftwürfel (rot) 
sind, wird 1 zusätzliche Verletzung verursacht.

Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 7 oder mehr würfeln, um 
bei einem Nahkampfangriff 1 Verletzung zuzufügen. Wenn einer der Würfel ein 
Geschicklichkeitswürfel (blau) und der andere ein Kraftwürfel (rot) ist, wird 1 Steam 
Power erzielt.

Der Angreifer muss mit einem Würfel seiner Reserve mindestens eine 5 oder mehr würfeln, 
um bei einem Fernangriff 1 Verletzung zuzufügen. Nur für jeden Geschicklichkeitswürfel 
(blau) mit mindestens einer 5 oder mehr bekommt man eine Extraverletzung pro nach 
dem ersten Würfel zugewiesenen Würfel.

Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 7 oder mehr würfeln, um bei 
einem Nahkampfangriff 1 Verletzung zuzufügen. Wenn zwei der Würfel Kraftwürfel (rot) 
sind, wird zusätzliche Verwirrung verursacht.

Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 7 oder mehr würfeln, um bei 
einem Nahkampfangriff 1 Verletzung zuzufügen. Wenn einer der Würfel ein Kraftwürfel 
(rot) und der andere ein Geschicklichkeitswürfel (blau) ist, wird zudem einem weiteren 
Ziel in der Ferne auf der Sichtlinie 1 Verletzung zugefügt.

Der Angreifer muss eine Straße mit seiner Würfelreserve würfeln, um bei einem Fernangriff 
1 Verletzung zuzufügen. Für jeden Steam Power kann man eine Extraverletzung zufügen.

Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 9 oder mehr würfeln, um einen 
Feind aus der Ferne im Raum zu vergiften. Wenn einer der Würfel ein Zauberwürfel ist 
(lila), werden alle Feinde in dem Raum vergiftet.

Der Angreifer muss drei gleiche Würfel erzielen, um einen Raum zu lösen.
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Der Angreifer muss mit seiner Würfelreserve insgesamt 7 oder mehr würfeln, um bei 
einem Fernangriff 1 Verletzung zuzufügen. Wenn beide Würfel Kraftwürfel (rot) sind, 
bekommt er einen Lebenspunkt.
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PERSONEN Y HÄSCHER
Dem Verteidiger stehen mehr Personen als den restlichen 

Spielern zu Verfügung (bis zu 9 Personen). Die Spielfiguren, 
die vom Verteidiger kontrolliert werden, heißen Häscher und 
haben im Gegensatz zu ihrem Auftreten als Personen einge-
schränkte Fähigkeiten. Das heißt, wenn eine Person als Häs-
cher auftritt, nutzt sie ihr Häscherprofil auf der Rückseite der 
Personenkarte (siehe Verteidiger-/Häscherprofil auf Seite 
14). Wie man sehen kann, haben die Würfel, die die Häscher 
beisteuern, keine Farbe, sondern sind allgemein. Somit gibt 
es auch keine besonderen Vergünstigungen auf ihre Aktio-
nen. Die Häscher sind nicht immer von Anfang an im Spiel, 
sondern kommen nach und nach als Verstärkung dazu. Dies 
muss bei der Planung seiner Verteidigung unbedingt vom 
Verteidiger berücksichtigt werden. Die ersten Runden ist er 
den Angreifern unterlegen, aber mit zunehmendem Spielver-
lauf werden seine Verstärkungen ihm einen Vorteil geben.

ZUG DES VERTEIDIGERS
Nachdem alle Angreifer gespielt haben, kommt der Vertei-

diger an die Reihe. Der Zug des Verteidigers weicht leicht von 
dem der restlichen Spieler ab. Seine Runde teilt sich in fol-
gende Phasen auf:

1. Ziehen einer Karte

2. Verstärkungen

3. Bewegung 

4. Stygische Dimension

5. Würfeln und Zuweisen der Würfelreserve

6. Ausführen von Aktionen

Ziehen einer Karte: Der Verteidiger zieht zu Beginn sei-
ner Runde eine Karte aus seinem Stapel.

Verstärkungen: Nach Einsicht in die Verstärkungstabelle 
setzt er die entsprechenden Elemente der Runde, die gera-
de gespielt wird (siehe Verstärkungs- und Rundentabelle auf 
Seite 30). 

Die restlichen Phasen laufen bis auf die folgenden Ausnah-
men genauso ab wie die Angreiferrunde:

a) Die Häscher können jede beliebige Tür öffnen oder 
schließen, auch wenn sie für die restlichen Spieler gesperrt 
ist.

b) Die Häscher würfeln mit allgemeinen Würfeln. Sie kön-
nen also keine Geschicklichkeitswürfel nutzen, um zusätzli-
che Bewegungen zu erlangen.

c) Die Häscher können nur als Verstärkung auf ein freies 
Feld der Räume gesetzt werden, in denen es Angreifer gibt.

d) Die Geschütztürme können keine Türen versperren, 
wenn dies nicht in einem bestimmten Szenarium zugelassen 
wird.

Gleichermaßen können die Häscher, weil sie auch keine 
Zauberwürfel haben, keine Unterstützung von der Stygi-
schen Dimension aus leisten.

DIE VERTEIDIGERRUNDE
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Um Platz zu sparen, können 
die Verteidiger-Karten so 
übereinander gelegt werden, 
dass nur die Attribute der 
Person zu sehen sind.
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Beispiel: Nachdem Angreifer 2 seine letzte Person, Amelia 
Steam, ausgespielt hat, mit der er seine Flinte Steam Justice 
genutzt hat und es ihm gelungen ist, einen anderen Häscher 
auszuschalten, haben die Angreiferspieler ihre Runde beendet. 
Nun heißt es Rache von Seiten der Verteidiger. Zuerst wird eine 
Karte gezogen, mal sehen, was darauf ist, und danach wird die 
Verstärkungstabelle befragt… mal sehen, wir sind 4 Spieler, 
wir sind in der 5. Rund, also muss ich… zwei Häscher und zwei 
Geschütztürme auffahren! Der Verteidiger freut sich schon die-
bisch bei dem Gedanken an die Übeltaten, die er den Angreifern 
bereiten wird. Die können nur in Räumen aufgestellt werden, 
in denen es Personen gibt. Also entscheidet sich der Verteidiger, 
einen in die Nähe von Amelia Steam und einen anderen in die 
Nähe von Mapuche zu setzen.

GESCHÜTZTÜRME 

Ein wesentliches Verteidigungselement für den Verteidiger 
sind seine Geschütztürme. Die Geschütztürme können Teil der 
Verteidigung eines Raums sein (siehe Raumkarten auf Seite 22), 
zu den Verstärkungen gehören oder die Wirkung einer Karte 
sein. Die Geschütztürme eines Raums schaffen Würfel, die die 
Häscher in ihre Würfelreserve aufnehmen.

 Ihre Aufstellung geht auf jeden Fall immer gleich: Die Ge-
schütztürme müssen immer in einem leeren Raum an eine Wand 
gestellt werden und dürfen nicht vor einer Tür stehen. Ein Feld, 
auf dem ein Geschützturm steht, darf nicht durchlaufen oder 
eingenommen werden. Wenn ein Geschützturm zerstört wurde, 
wird sein Plättchen entfernt und das Feld ist wieder frei.

Es gibt drei Arten von Geschütztürmen im Spiel:

Basis-Geschütztürme (Niveau 1): 
Sie haben 1 Lebenspunkt. Sie tragen ei-
nen allgemeinen Würfel zur Reserve des 
Verteidigers in dem Raum bei, in dem sie 
stehen. Sie verursachen 1 Verletzung bei 
einem Feind auf der SL, wenn in einem 
Wurf mindestens eine 5 gewürfelt wird. 
Wenn ein Spieler einen Basis-Geschütz-
turm zerstört, erhält er 1 Steam Power 
Plättchen.

Geschütztürme MKII (Niveau 2): Sie 
haben 2 Lebenspunkte. Sie tragen einen 
allgemeinen Würfel zur Reserve des Ver-
teidigers in dem Raum bei, in dem sie 
stehen. Sie verursachen 1 Verletzung bei 
einem Feind auf der SL, wenn in einem 
Wurf mindestens eine 4 gewürfelt wird. 
Wenn ein Spieler einen Geschützturm 
MKII zerstört, erhält er 2 Steam Power 
Plättchen.

Flammenwerfer-Geschütztürme 
(Niveau 3): Sie haben 1 Lebenspunkt. 
Sie tragen einen allgemeinen Würfel zur 
Reserve des Verteidigers in dem Raum 
bei, in dem sie stehen. Sie verursachen 

1 Verletzung bei allen Feinden auf der SL, wenn in einem Wurf 
mindestens eine 5 gewürfelt wird. Wenn ein Spieler einen Flam-
menwerfer-Geschützturm zerstört, erhält er 1 Steam Power 
Plättchen.

VERSTÄRKUNGEN UND RUNDEN

FÜR 2 SPIELER:

- Runde 1: 1 Karte

- Runde 2: 1 Geschützturm

- Runde 3: 1 Häscher

- Runde 4: 1 Geschützturm und 1 Karte

- Runde 5: 1 Häscher und 1 Geschützturm

- Runde 6: 2 Häscher

- Ab Runde 7: 1 Häscher (sofern es noch welche 
gibt) oder 1 Karte und 1 Geschützturm

FÜR 3 SPIELER:

- Runde 1: 1 Karte und 1 Geschützturm

- Runde 2: 1 Geschützturm, 1 Häscher und 1 
Karte

- Runde 3: 2 Häscher und 1 Karte

- Runde 4: 1 Geschützturm und 1 Häscher

- Runde 5: 1 Häscher und 1 Karte

- Runde 6: 1 Häscher und 1 Geschützturm

- Ab Runde 7: 1 Häscher (sofern es noch welche 
gibt) oder 1 Karte und 1 Geschützturm

FÜR 4 SPIELER:

- Runde 1: 2 Karten

- Runde 2: 2 Geschütztürme

- Runde 3: 2 Häscher

- Runde 4: 2 Geschütztürme und 2 Karten

- Runde 5: 2 Häscher und 2 Geschütztürme

- Runde 6: 4 Häscher

- Ab Runde 7: 1 Häscher (sofern es noch welche 
gibt) oder 1 Karte und 1 Geschützturm
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FLUT DER STYGISCHEN DIMENSION
Die Stygische Dimension ist ein verwirrender und beängstigender 

Ort mit einem eigenen Fluss, der seine Bewohner stets vom Auge 
des Wirbels fernhält. Wenn der Verteidiger seinen Zug beendet 
hat, müssen alle Personen in der Stygischen Dimension ein Feld in 
Richtung ihres Eingangs zurückgehen. Jeder kann einen Verstandes-
punkt opfern, um diese vorgeschriebene Bewegung zu vermeiden.

Beispiel: Arcturus und der hässliche Häscher befinden sich am 
Ende des Zugs des Verteidigers in der Stygischen Dimension, so dass 
der Strom der Stygischen Dimension sie beide ein Feld zurück Rich-
tung Eingang auf dem Weg, auf dem sie sich gerade befinden, gehen 
lässt. Beide könnten diese Bewegung vermeiden, wenn sie wollen, in-
dem sie einen Verstandespunkt bezahlen.

VERTREIBUNG AUS DER STYGISCHEN  
DIMENSION

Jeder aus der Stygischen Dimension Vertriebene geht auf das Feld 
zurück, auf dem sein Plättchen für Reisende in der Stygischen Di-
mension in der realen Welt liegt. Die Vertreibung aus der Stygischen 
Dimension kann durch folgende Anlässe verursacht werden:

1. Stygische Flut: Wer sich am Eingang befindet und sich auf-
grund des Stroms der Stygischen Dimension zurückbewegen muss, 
wird vertrieben, wenn er keinen Verstandespunkt einlöst, um dies 
zu vermeiden.

2. Auswirkungen einer Karte: Manche Karten können Personen 
aus der Stygischen Dimension vertreiben. Diese Wirkung kann mit 
Verstandespunkten ausgeglichen werden.

3. Verlust aller Verstandespunkte: Wer alle seine Verstandes-
punkte verliert, während er sich in der Stygischen Dimension auf-
hält, wird vertrieben. Außerdem gilt er ab sofort in der realen Welt 
als verwirrt, solange seine Verstandespunktebilanz weiter 0 ist.

Beispiel: Angreifer 3 hat seine Personen schlecht gespielt. Am Ende 
seines Zugs hat er Magda Von Shrapnel im Auge gelassen. Da sie in 
die Flut der Stygischen Dimension kommt, muss sie einen Verstan-
despunkt opfern, wenn sie im Auge bleiben will, um irgendwie in der 
nächsten Runde herauszukommen. Wenn sie diesen Verstandespunkt 
nicht ausgeben möchte, muss sie ein Feld nach hinten zu einem Gang 
gehen. Eine weitere seiner Personen, die sich am Eingang befindet, 
muss einen Verstandespunkt einlösen, wenn sie in der Stygischen Di-
mension bleiben will. Andernfalls wird sie wieder in die reale Welt zu-
rückgeworfen.

STYGISCHE VERGELTUNG
Die Stygische Dimension ist ein gefährlicher Ort, und jede Störung 

ruft ihre sofortige Reaktion hervor. Nach den Bewegungen der Stygi-
schen Flut müssen so alle Würfel geworfen werden, die die Personen 
in der Stygischen Dimension genutzt haben, um sich zu bewegen. Die 
gewürfelten Zahlen geben an, wie die Stygische Dimension die Rei-
senden, die sich noch in ihr befinden, angreifen wird. Ein Würfel in 
einer Lücke in der Stygischen Dimension betrifft die beiden Gänge 

Die Straflücke 2 betrifft Arcturus, Charlotte 
Page, Vikka und Kelly Kraken. Sie alle 
erhalten einen Wahnsinnspunkt.

Die Straflücke 1 betrifft Kelly Kraken Vikka 
und Hans P. Krüger. Sie alle erhalten einen 
Wahnsinnspunkt.

In dieser Phase der Stygischen Vergeltung 
hätten Hans P. Krüger, Arcturus und Charlotte 
Page einen Wahnsinnspunkt erhalten, 
während Kelly Kraken und Vikka zwei 
bekommen hätte.

STYGISCHE REAKTION
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und Eingänge, zwischen denen er sich befindet (siehe Abbildung auf 
Seite 31). Wenn es keine Lücken gibt, um einen Vergeltungswürfel 
zuzuweisen, wird das Ergebnis des Wurfs ignoriert. Das heißt, wenn 
es mehrere Würfel mit der gleichen Augenzahl gibt, wird nur einer 
von ihnen berücksichtigt und die anderen ignoriert. Das Augenfeld 
ist besonders: Wer sich dort befindet, bleibt von der Wirkung der 
Vergeltungswürfel der Stygischen Dimension unbehelligt.

Beispiel: Angesichts dieser misslichen Lage entscheidet sich An-
greifer 3, die im Eingang befindliche Patty Wrench aus der Stygischen 
Dimension vertreiben zu lassen, weil er vier Würfel genutzt hat, um 
sich durch die Stygische Dimension zu bewegen. Er würfelt mit den 
für die Bewegungen genutzten Würfeln eine 2, eine 3, eine 4 und noch 

eine 4. Der Würfel mit der 2 wird in die Straflücke mit einer 2 gesetzt 
und der 3er-Würfel in die 3er-Lücke. Da ein Pasch gewürfelt wurde 
(zwei 4en), wird eine 4 in die Lücke mit der 4 gesetzt und die andere 
ignoriert. Nachdem die Würfel angeordnet wurden, sieht man, dass 
Amelia zwar durch die Flut der Stygischen Dimension bis zum Gang 
bewegt wurde, sich aber neben der Vergeltungslücke Nummer 2 befin-
det. so dass sie ein Wahnsinnsplättchen erhält. Der hässliche Häscher 
befindet sich neben den Vergeltungslücken 3 und 4 und erhält daher 2 
Wahnsinnsplättchen… Was für eine Tour in nur einer Runde!
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Die Szenarien stehen für unterschiedliche Aufträge, die 
die Smog Rider in ihrem Kampf um die Herrschaft über die 
Dampfmacht erfüllen müssen. Die Beschreibungen der je-
weiligen Szenarien enthalten mehrere Abschnitte, um das 
Spielfeld vorzubereiten. 

Man kann alle Aufträge spielen, indem man das Spielfeld 
wählt, das das Quartier der Commonsteam-Allianz oder den 
Unterschlupf des Imperiums Abyssal darstellt, je nachdem, 
wer die Angreifer- und wer die Verteidiger-Seite sein soll.

Siegesbedingungen: Bedingungen des Szenariums, die er-
füllt sein müssen, damit das Spiel zu Ende ist. In der Regel das 
Erreichen einer oder mehrerer Aufträge oder einer bestimm-
ten Zahl an Siegespunkten.

Hauptauftrag: Jedes Szenarium hat einen Auftrag, der der 
wichtigste Entscheidungsfaktor über Sieg und Niederlage je-
der Fraktion ist.

Nebenaufträge: Neben dem Hauptauftrag gibt es mehrere 
Nebenaufträge, die zwar weniger Siegespunkte geben, aber 
am Ende des Spiels doch den Unterschied ausmachen und 
den Sieger bestimmen können.

Sonderregeln: Neben den allgemeinen Spielregeln gibt es 
für manche Szenarien außerdem einige spezielle Regeln.

Elemente: Liste der Elemente in der Kiste von Smog Riders 
- Dimensions of Madness, die man zum Spielen des jeweili-
gen Szenariums braucht.

SZENARIEN UND SIEG
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SZENARIUM 1 - ANGRIFF AUF DIE FABRIK

Der neue Kanonenprototyp Poseidon ist der Stolz der Waffenbesitzer der Infanterie des Feindes. Die Gegenseite 
sieht ihre Vormachtstellung auf Hoher See in Gefahr und fürchtet, dass ihre Pläne dank dieses Fortschritts zurück-
geworfen oder gänzlich ausgebremst werden. Wenn es dem Feind gelingt, diese Waffe in großer Menge herzu-
stellen, wird die Schlacht auch ins Wasser verlagert, so dass beide Streitkräfte an mehreren Fronten gleichzeitig 
kämpfen müssen. Es gilt, schnell und entschlossen zu handeln. Die Pläne dieser neuen Waffe wurden in einer stark 
geschützten Fabrik gefunden, und der Auftrag ist eindeutig: sie so schnell wie möglich zu stehlen.

Hauptauftrag: 
- Mindestens einen der Auslegungspläne der Waffe, die durch Zielplättchen dargestellt werden und die man 

mitnehmen, abgeben u. a. kann, wie andere Objekte auch, finden und aus dem Spielfeld holen. Um außerhalb 
des Szenariums zu gelangen, muss der Angreifer das Objekt zu der Person bringen, die die Pläne in ihren Aus-
gangsbereich bringt. Ein Spieler kann nicht mehr als eine Kopie eines Plans nehmen.

- 	Die Pläne werden wie ein Objekt behandelt. Wenn die Person, die die Pläne trägt, ausgeschaltet wird, fällt der 
Plan wie ein Objekt zu Boden und kann wie ein Objekt - auch von einem anderen Team - aufgenommen werden.

Nebenauftrag: 
- Den Hauptkessel der Fabrik sabotieren. Der Kessel hat seinen eigenen Flammenwerfer-Geschützturm und ist 

dann zerstört, wenn der entsprechende Geschützturm zerstört ist. 

Siegesbedingungen für den Angreifer und den Verteidiger:
- 5 SP für jeden Plan, der von einem Angreifer in seinen Ausgangsbereich gebracht wird
- 3 SP für das Zerstören des Flammenwerfer-Geschützturms des Hauptkessels
- Immer wenn ein Angreifer ausgeschaltet wird, erhält der Verteidiger 1 SP.  
- 1 SP für jeden Angreifer, der am Ende des Spiels zurück in seinen Ausgangsbereich geht. 
- 2 SP für den Verteidiger für jede Kopie der Pläne, die nicht herausgenommen wurde. 
- Der Angreifer muss den Auftrag vor Abschluss der 8. Runde erfüllen, oder der Verteidiger wird zum Sieger 

erklärt.
- Das Spiel endet automatisch, wenn einer der Spieler 7 SP (Siegespunkte) erzielt. 
- Das Spiel endet ebenfalls, wenn alle Angreifer ausgeschaltet sind. 

Der Spieler mit den meisten SP hat das Spiel gewonnen. 
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Flammenwerfer-Geschützturm des 
Hauptkessels der Fabrik

Pläne von der Poseidon-Kanone

Start- und  
Ausgangsbereich

Kesselraum

Start- und  
Ausgangsbereich

Start- und  
Ausgangsbereich

SPIELFELDDIAGRAMM
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Es wurde eines der feindlichen Goldlager entdeckt! Jetzt ist es an der Zeit, ihm diese Ressourcen abzunehmen 
und gleichzeitig das Vermögen des Angreifers zu erhöhen. Aber Vorsicht! Jeder weiß, dass Gold selbst auf die Ver-
nünftigsten unter uns einen merkwürdigen Einfluss ausübt…

Sonderregeln:
- Der Verteidiger beginnt mit 2 Geschütztürmen MKII in dem markierten zentralen Raum.
- In jedem markierten Raum gibt es eine Truhe mit Gold, die durch Zielplättchen dargestellt sind, die mitgenom-

men, übergeben werden können u. a., wie andere Objekte. Sie sind schwer, so dass die Person, die sie trägt, 
keine weitere Ausrüstung tragen kann.

- 	Die Goldtruhen werden wie ein Objekt behandelt. Wenn die Person, die sie trägt, ausgeschaltet wird, fällt die 
Truhe wie ein Objekt zu Boden und kann wie ein Objekt - auch von einem anderen Team - aufgenommen wer-
den.

- Die Ausgangsbereiche sind die gleichen wie die Eingangsbereiche. Die Angreifer können die Spielzone durch 
jeden Ausgang ihrer Wahl verlassen.

- Bei dieser „Blitzaktion“ muss der Angreifer in 10 Spielrunden herein- und herauskommen. Nach der 10. Runde 
werden die Ausgänge blockiert und die Wächter nehmen die verbleibenden Angreifer gefangen.

Siegesbedingungen für den Angreifer:
- 2 zusätzliche SP für den Angreifer mit den meisten Goldtruhen
- Goldfieber: 2 SP pro Angreifer, der durch den Beschuss durch eigene Truppen ausgeschaltet wird
- 1 SP pro Goldtruhe
- 1 SP pro gelöster Raum mit Goldtruhe

Siegesbedingungen für den Verteidiger:
- 2 SP für jede Truhe, die am Ende der 10. Runde noch im Szenarium ist
- 1 SP für jeden Angreifer, der am Ende der 10. Runde noch im Szenarium ist
- 2 SP pro ausgeschalteter Angreifer

Der Spieler mit den meisten SP hat das Spiel gewonnen. 

SZENARIUM 2 - ANGRIFF AUF DAS GEWÖLBE
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Kollaborateure der Angreiferseite wurden vom Verteidiger gefangen genommen und werden im feindlichen Ge-
fängniskomplex gehalten, wo man sie unweigerlich verhören wird.

Bevor dies passiert und sie wichtige geheime Informationen preisgeben können, müssen die Angreifer die In-
sassen zur Sicherheit der eigenen Aktionen und aus moralischen Gründen befreien: Wir lassen niemanden allein 
dem Feind ausgeliefert.

Sonderregeln:
- In jeder Zelle sitzt ein Gefangener, der durch ein Zielplättchen dargestellt ist. Dieses Plättchen ist ein Objekt 

und wird von einem Angreifer getragen, der den Gefangenen befreien muss. Da der Gefangene bewusstlos ist, 
kann er nicht in die Stygische Dimension gelangen.

- 	Die Gefangenen werden wie Objekte behandelt. Wenn die Person, die sie trägt, ausgeschaltet wird, fällt der 
Gefangene wie ein Objekt zu Boden und kann wie ein Objekt - auch von einem anderen Team - aufgenommen 
werden.

- Der Verteidiger beginnt mit 2 Häschern seiner Wahl in dem Raum, der zu den Zellen führt.
- Nach der 9. Runde kommen die Verstärkungen des Verteidigers dazu und beenden das Spiel.

Siegesbedingungen für den Angreifer:
- 2 SP für das Herausholen des Gefangenen aus dem Szenarium
- 1 SP pro ausgeschalteter Verteidiger
- 1 SP pro gelöste Zelle

Siegesbedingungen für den Verteidiger:
- 2 SP für jeden Gefangenen, der am Ende der 9. Runde noch im Szenarium ist
- 1 SP pro ausgeschalteter Angreifer

Der Spieler mit den meisten SP hat das Spiel gewonnen. 

SZENARIUM 3 - DAS GEFÄNGNIS
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Die Angreiferteams befinden sich aufgeregt in dem markierten Raum, nachdem sie erfolgreich einen gefährlichen Auftrag 
erledigt haben, und hören voller Sorge, wie die Verstärkungen der Verteidiger anrücken. Sie müssen die Festung verlassen, 
bevor sie gefasst werden.

Sonderregeln:
- Auf der Karte ist ein Geschützturm mit Cavorit-Begrenzer markiert, der den Zugang von der Stygischen Dimension zu den 

Räumen verhindert. Die Angreifer müssen ihn zerstören, damit die Personen in dieser Dimension an einer anderen Stelle 
als die, durch die sie in die Ebene gelangt sind, zurück in die reale Welt kommen können.

- 2 Räume haben versiegelte Türen. Sie sind auf dem Plan mit A und B gekennzeichnet. In diesen Räumen befinden sich 
durch Zielplättchen markiert die Schlüssel zu der versiegelten Tür, die auf dem Plan mit einem C gekennzeichnet ist. Diese 
Räume sind nur von der Stygischen Dimension aus zugänglich.  

- 	Die Schlüssel werden wie ein Objekt behandelt. Wenn die Person, die sie trägt, ausgeschaltet wird, fällt der Schlüssel wie 
ein Objekt zu Boden und kann wie ein Objekt - auch von einem anderen Team - aufgenommen werden.

- Die auf dem Plan mit einem C gekennzeichnete versiegelte Tür kann nur mit einem der Schlüssel geöffnet werden.
- Wenn die Schlüssel in den entsprechenden Räumen genommen werden, öffnet sich automatisch die entsprechende ver-

siegelte Tür, die mit A und B auf dem Plan gekennzeichnet ist.
- DIESES SZENARIUM IST SCHWIERIG UND NUR FÜR 4 SPIELER EMPFOHLEN. DIE ANGREIFER MÜSSEN ZUSAMMENAR-

BEITEN, UM ES ZU LÖSEN.

Sonderregeln:
- Cavorit-Begrenzer: Dieses Artefakt wird durch den auf der Karte markierten Geschützturm gekennzeichnet. Solange er ak-

tiv ist (der Geschützturm nicht zerstört wurde), können die Personen normal in die Stygische Dimension eintreten, jedoch 
nur durch die Stelle, durch die sie hineingelangt sind, in die normale Ebene zurückkehren.

- Ab der 7. Runde kann der Verteidiger einen zusätzlichen Verteidiger und/oder Geschützturm in seine Verstärkungsphase 
aufnehmen.

- Das Spiel endet, wenn es allen Angreifern gelingt, das Szenarium zu verlassen, sie ausgeschaltet werden oder sie den Auf-
trag nach der 12. Runde nicht erfüllt haben.

Siegesbedingungen für den Angreifer:
- 3 SP für die Zerstörung des Cavorit-Begrenzers
- 2 SP für das Nehmen eines Schlüssels
- 1 SP pro geflohener Angreifer
- 5 SP für das Abziehen des gesamten Teams aus dem Szenarium vor der 10. Runde

Siegesbedingungen für den Verteidiger:
- 2 SP pro Angreifer im Szenarium nach der 12. Runde
- 1 SP pro ausgeschalteter Verteidiger
- 5 SP, wenn kein komplettes Angreiferteam das Szenarium vor der 10. Runde verlassen hat.

Der Spieler mit den meisten SP hat das Spiel gewonnen. 

SZENARIUM 4 - DIE FLUCHT
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Die Angreifer müssen innerhalb von maximal 10 Runden von einem Ende zum anderen des Tunnels gelangen. 
Danach stürzt die Struktur zusammen und alle, die sich darunter befinden, werden im Tunnel eingeschlossen. 
Der Verteidiger versucht mit allen Mitteln, die Angreifer festzuhalten, damit die verhassten Feinde unter tonnen-
schwerem Fels begraben werden.

Sonderregeln:
- Der Verteidiger beginnt mit 2 funktionierenden Geschütztürmen. Jeder Geschützturm schützt das Öffnungs-

system der entsprechenden Tür, die zum Vorraum des Ausgangsbereichs führt. Diese Tür lässt sich erst öffnen, 
wenn der Geschützturm zerstört ist.

- Das Spiel endet nach der 10. Runde.
- Aufgrund der Cavorit-Emissionen sind die auf der Karte mit A und B markierten Räume von der Stygischen 

Dimension aus unzugänglich.

Siegesbedingungen für den Angreifer:
- 3 SP für jeden auf der Karte markierten desaktivierten Geschützturm
- 2 SP für jeden Angreifer, der vor der 8. Runde die Flucht ergriffen hat
- 1 zusätzlicher SP für jeden gelösten Raum

Siegesbedingungen für den Verteidiger:
- 2 SP für jeden besiegten Angreifer
- 2 SP für jeden im Einsturz am Ende der 10. Runde eingeschlossenen Angreifer

Der Spieler mit den meisten SP hat das Spiel gewonnen.

SZENARIUM 5 - DER TUNNEL
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Berichten der Spione zufolge wird sich der Anführer der feindlichen Organisation an einem bestimmten Datum 
in einem seiner Quartiere aufhalten. Die Angreifer schmieden einen Plan... Dieser Auftrag darf nicht scheitern! Der 
Anführer der Verteidiger muss ergriffen werden, um diesen Krieg ein für allemal zu gewinnen. Aber nur ein Team 
von Angreifern kann die Anerkennung für die Ergreifung des feindlichen Anführers erhalten. Möglicherweise wird 
man nicht um den Beschuss durch eigene Truppen umhin kommen.

Sonderregeln:
- Die Spielfigur des Anführers der Verteidiger (Morsiarty / Clayton) befindet sich in dem auf dem Plan markier-

ten Raum. Dieser Raum ist nur von der Stygischen Dimension aus zugänglich.
- Tür A ist versiegelt und kann nur von innen geöffnet werden.
- Der Verteidiger beginnt mit zwei Flammenwerfer-Geschütztürmen in dem markierten zentralen Raum.
- Ausnahmsweise kann der Verteidiger dem zentralen Raum Verstärkungen zuweisen, auch wenn sich dort keine 

Angreifer befinden.
- Wenn der Anführer ausgeschaltet ist, wird seine Spielfigur durch das Plättchen  ausgeschaltete oder bewusst-

lose Person ersetzt und er wird zum Objekt, das verschoben werden kann. 
- 	Der feindliche Anführer wird wie ein Objekt behandelt. Wenn die Person, die ihn trägt, ausgeschaltet wird, fällt 

der feindliche Anführer wie ein Objekt zu Boden und kann wie ein Objekt - auch von einem anderen Team - auf-
genommen werden.

- Die Angreifer müssen den feindlichen Anführer mit sich nehmen, aber da er ein bewusstloses Lebewesen ist, 
geht dies nicht über die Stygische Dimension. 

- Da er ein großes Objekt ist, kann die Person, die ihn trägt, sonst keine weiteren Objekte mehr tragen.

Siegesbedingungen für den Angreifer und den Verteidiger:
- Das Team, das den feindlichen Anführer vor der 12. Runde herausholt, hat gewonnen. 
- Wenn dies keinem gelingt, gewinnt der Verteidiger.

SZENARIUM 6 - SCHACH DEM KÖNIG
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