FAIRYTALE
SYNDICATES
—

Die Zeiten im Land der Mdrchen und Legenden sind hart. In den Zwanzigern der fantastischen Zeitrechnung
herrscht eine Kinft zwischen arm und reich. Die Kriminalitat erscheint fiir viele ein verlockender, einfacher Ausweg
ans dem Elend und der Bedeutungslosigkeit. Schnell, reich und angesehen zu werden ist der Traum vieler
Syndikatsmitglieder. Fiir einige wenige ist es die wabr gewordene Prophezeinng.

Der ein oder andere startet sein eigenes Syndikat, halt die Strippen in Handen und fiibrt seine eigene Organisation
dem Reichtum entgegen oder versucht es Zumindest.

Dem entgegen stehen die Krifte der Natur, die Feen, die sich gegen die kriminelle Einflussnabme webren.

Die ordnenden Krdfte in Form des Arms des Gesetzes sind zudem angetreten die Sicherbeit zu wabren. In
organisierter Manier versucht man Einfluss zu nebmen und die kriminellen Energien eingudanmmen. Die
ungezyigelte Natur ist dem Arm des Gesetzes zudem ein Dorn im Auge. Diese wird nur ungern geduldet und
muss ebenfalls im Zaum gebalten werden.

Den Gnomen gebt es bei Lhren Bendibungen in erster Linie um das Wetten. Den damit verbundenen
Moyglichkeiten in dieser Welt Ihren Platz zu finden und sich zu behaupten. Der Schmuggel von Spirituosen und
Tabakwaren unterstiitzt bre Aktivititen mit dem Ziel, Einfluss und Woblstand zu erlangen.

Die Syndikate der Gnome setzen in der Hauptsache auf die Hasen, im wabrsten Sinne des Wortes. Hasen sind
schnell, und an der richtigen Stelle, mit der richtigen Wette platziert, geben sie einem einen unschitzbaren 1 orteil.
Dieser Weg gilt den Gnomen erwiesenermafen als der sicherste Weg zu einem anerkannten und ehrenwerten Platy
in der Gesellschaft.

Die Gangster-Gobbos streifen schwer bewaffnet durch die Wlder und versuchen bise gnckend Ihre Widersacher
zu verschrecken. Dabei ist die schwere Bewaffnung tatsdachlich nur vordergriindig gefibriich. Der Streifzng, bei dem
die Gobbos 1hre Bewaffnung erbentet haben, hatte zu seiner Zeit ein eher harmioses Ziel. Die Kundschafter haben
die Waffenfabrik anfgetan und Ihre Chance geseben, dabei jedoch anfSer Acht gelassen, dass es sich um eine
Schreckschusswaffen-Fabrik handelte. Das wurde jedoch nie mebr thematisiert nach dem ,,Coup; es ist nur
auffillig, wie selten die Gobbos von der Wafe ,,Gebrauch* machen bzmw. ein Ziel treffen.

Bei Fairytale Syndicates iibernebmt Lhr als Spieler die Kontrolle iiber ein Syndikat. Als Patron einer kriminellen
Organisation, Altester eines naturverbundenen Stammes oder 1 citer einer Wache von Gesetzeshiitern steuerst Du
Deine Spielercharaktere. Du versuchst die gestellte Aufgabe gegen Deine Mitstreiter so erfolgreich wie moglich
abzuschliefsen. Deine Charaktere und die Zauber setzt Du dabei gezielt ein, um innerhalb des gestellten S zenario-
Auftrags das Beste fiir Dich und Deine Untergebenen rauszubolen. Erlaubt ist dabei, was Erfolg verspricht.
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Spielregeln Fairytale Syndicates

Die umfangreiche Erlauterung der Spielregeln, oder wie Du Dein Syndikat auf dem
Spielfeld zu Ruhm und Macht fiihrst.

Das System vereint bekannte Elemente aus Tabletop-Skirmishern, Rollenspielen
und Brettspielen. Dabei liefert es den Kontrahenten ein rundenbasiertes
kompetitives Spielerlebnis mit einem besonderen Initiative-Mechanismus.

Die Aktionen sind vielfaltig zu wahlen und jede neue Spiel-Situation schafft neue
Moéglichkeiten damit umzugehen. Taktisch ist sehr viel méglich, man sollte nie
aufgeben, denn das Blatt kann sich bis zur letzten Aktion noch wenden.

Spielkomponenten
Um ein Spiel ,,Fairytale Syndicates* zu spielen werden einige Zutaten benotigt.

Miniaturen

Miniaturen auf 25mm Bases in unterschiedlichen Ausfithrungen. Fur die
verschiedenen Charaktere kann man sich seine eigenen Miniaturen
herstellerunabhingig zusammenstellen.

Wir empfehlen fiir unser Spiel die Range von pungaminiatures und bitethebullet,
die uns bei der Entwicklung des Spiels sehr wohlwollend begegnet sind.

Spielerminiaturen

Jedem Spieler steht ein Syndikat zur Auswahl das sich aus den folgenden
Mitgliedern zusammensetzt:

Charaktertyp kleines Spiel Grol3es Spiel

Sammler .

1

Trickser 1
Laufer 2
1

1

0

Schiitze/Werfer

Haudegen @
Maskottchen
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http://www.pungaminiatures.com/
https://www.bitethebulletstudio.com/en/products/pixies

Neutrale Miniaturen

In jedem Szenario gibt es neutrale Charaktere bzw. Gegenstinde (25mm), die
,,Objekte der Begierde® der Syndikate.

Objekt der Begierde | Details Kleines | Grofles
Spiel Spiel
Dynamische Modelle: | Hasen (oder andere Kreaturen die rennen | 6 8
und auf die man wetten kann)
Statische Modelle: Spitituosen/ Tabakwaren (Etwas das es je 6 10

sich zu schmuggeln lohnt)

Der Szenarien-Beschreibung sind bei Bedarf genauere Angaben zu entnehmen.

Optionale Miniaturen

Es gibt Erweiterungen der Range, die wir im Laufe der Zeit erweitern und
weiterentwickeln werden. Diese konnen iiber die optionalen Hreignisse und im
,»,groBBen Spiel* durch weitere Miniaturen erginzt werden. Wenn man ein paar
Spiele gemacht hat, kann man sein Spieletlebnis damit erweitern, intensivieren und

variieren.

Spielbrett

Als Spielbrett wird eine Flache von 2 Ful3 auf 2 Full empfohlen. Damit hat man die
Moglichkeit die Spiele gut auch aut jedem Kiichentisch zu spielen. Fur ,,grof3e
Spiele* und Mehrspieler-Runden kann man auch 2 Ful3 auf 3 Ful3 Spielbretter
stellen. Der Spielspal3 ist mit beiden Formaten gegeben. Stellt was ihr bevorzugt,
woftr ihr Platz habt oder wozu ihr gegebenenfalls bereits Spielmatten besitzt.

Bedenkt, dass es auch neben dem Spielbrett Platz fiir die in diesem Abschnitt
genannten Spielkomponenten braucht.

Gelande

Geldnde spielt eine wichtige Rolle bei ,,Fairytale Syndicates®. Die Logik der
Bewegung, der Miniaturen und einiger Zauber hingen mit dem Gelidnde
zusammen. Hin guter Anhaltspunkt ist mindestens 40% der Platte durch Gelinde
bedeckt zu haben. Alle Gelindestiicke sind auf runden Bases zu platzieren.

Fir ein erstes ,,kleines Spiel* ben6tigt man 10 Gelidndestiicke im Format einer CD
(4,5%).
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Wenn man sein Gelidndeset zusammenstellt, ist folgendes empfohlen:

Durchmesser Empfohlene Anzahl 2’x2° | Empfohlene Anzahl 2’x3¢
o 1 D
5 4 4
4,5 4 6
8 2 2
10 0 1

Natiirlich kénnt ihr die Anzahl des Gelandes individuell variieren. Dazu geht
tfolgendermallen vor: Die Anzahl bestimmt ihr tiber das Werfen von zwei
sechsseitigen Wiirfeln, zu deren Summe ihr fiinf hinzuzahlt (2W6+5). Es wird
abwechselnd aufgestellt aus dem Fundus, der Euch zur Verfiigung steht. Wie ihr
Euch auch bei dem Gelinde einigt, in Absprache werdet Ihr einen schonen Ansatz
tinden Euer Gelidnde zu verteilen.

Gelédnde ist passierbar, jedoch halbiert sich die Bewegungsweite innerhalb der
Geliandeteile.

Unpassierbare Gelandestiicke (Hohe 3 und mehr) sind ernstzunehmende
Hindernisse. Mehr als drei auf dem Spielbrett konnen zielfithrende Aktionen zu
stark behindern. In einem ,,groflen Spiel® sind drei davon eine interessante
Herausforderung und gleichzeitig absolutes Maximum.

Magiekarten

Diese Karten repriasentieren Zauberspriiche. Im ,,kleinen Spiel gibt es acht
Karten. Wir empfehlen in den allerersten Spielen mit nur vier zu starten. Weitere
Magiekarten zum Variieren sind als Erweiterungen verfiigbar. Im ,,gro3en Spiel*
werden ebenfalls zwolf Karten gespielt, wobei je Spieler zwei Karten vorab
abwechselnd gewahlt und offen ausgelegt werden zu den zufillig gewahlten acht
Karten.

Charakterkarten

Auf diesen Karten stehen die Eigenschaften eines Syndikat-Mitglieds
zusammengefasst zum schnellen Zugriff wihrend des Spiels.

Initiativetoken

Bei ,,Fairytale Syndicates* wird die Aktivierung tiber durchnummerierte Token
geregelt. Fur ein , kleines Spiel* werden 8 Token je Seite benétigt. Ein ,,grof3es
Spiel* hat 10 Token je Seite.
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Zustands- und Effektmarker

Es gibt im Spiel einige Zustinde und Effekte die iiber Token dargestellt werden.
Details dazu sind unter ,,Zustande* und ,,Effekte® beschrieben.

Whrfel

Fir ein Spiel benotigt jeder Spieler ein Rollenspiel-Wiirfelset (Wiirfel mit
4,0,8,10,12 und 20 Seiten) und dazu einen Zahlerwiirfel (vierseitig - W4) und einen
Runden-Whirfel (vierseitig - W4 bzw. sechsseitig — W6 bei ,,grof3en Spielen®). Bei
den Wirfeln handelt es sich beim W20 um den ,,Kampfwiirfel®, beim zwolfseitigen
Wirfel (W12) um den ,,Zauberwiirfel”. Bei den W8,10,12 und W20 um die
,Richtungswiirfel“. Weitere Definitionen stehen bei Bedarf in der

@Richtungswﬁrfel Funktionsweise: Die Richtung des Wiirfels wird angezeigt,
indem man die Ecke tiber der Zahl als Richtungspfeil ansieht (hier im Beispiel nach
oben)!

Messinstrumente

Fir das Spiel benotigt ithr ein Mal3band oder Maf3stab mit mindestens 12* Lange.
Zusitzliche Messhilfen mit den Abstinden 2%, 3, 5 und 6° konnen den
Spielablauf vereinfachen.
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Grundregeln

Es gibt ein paar elementare Regeln, die das Spiel ,,Fairytale Syndicates® ausmachen

und in der Folge geschildert werden.

Eigenschaften

Jeder Charakter hat Eigenschaften. Sondereigenschaften hat nur ein bestimmter
Charaktertyp als Fihigkeit und Syndikatseigenschaften sind Eigenheiten, die der

jeweiligen Bande einen eigenen Einschlag geben (fiir ,,gro3e Spiele® relevant).

Allgemeine Charaktereigenschaften

Dabei gibt es Charaktereigenschaften, die jeder Charakter hat:

Laufen:

Attacke:
Schaden:
Block:

Geschick:
Zahigkeit:

Distanz, die ein Charakter zurticklegen darf bei einer

Laufen-Aktion in Zoll

Zielwert fur Attacken auf einem W20

Wirfel fur den Schadenswurf

Whirfel fiir den Block gegen den Schadenswurf

Wirfel fur einen Zielwurf (Sammeln, Hypnose)

Lebenspunkte des Charakters

BEISPIELWERTE eines Laufers:

Taufen

Attacke (W20)

Schaden

Block

Geschick

Zihigkeit

65(

10+

WO06

WO06

W06

1
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Sonder-Eigenschaften

Einige Modelle verfiigen iiber spezielle Sonderfahigkeiten. Diese Eigenschaften
sind:

- AGIL: Keine Abziige bei Bewegung tiber passierbares Gelinde

- MAGIE: Diese Charaktere werden genutzt um von Ihnen aus
Zauber zu wirken

- SAMMLER: Nach dem Aufnehmen eines neutralen Modells BLEIBT
dieser Charakter im Spiel. Wenn es ausgeschaltet wird,
setzt der ausgeschaltete Spieler, neutrale durch den
SAMMLER gesammelte Miniaturen an dessen Base,
bevor das Modell vom Spielfeld entfernt.

- RAGE: Kann Sonderaktion Rage wirken.

- FERNKAMPF: Kann Sonderaktion Fernkampf wirken.

- HYPNOSE: Kann Sonderaktion Hypnose wirken.
Wiirfelproben

Es gibt zwei Arten von Wirfelproben:

Zielwertprobe

Hier gibt es einen Wert, der zu erzielen oder zu tiberbieten ist, um erfolgreich zu
sein. Ist zum Beispiel der Zielwert 4+, ist ein Wert von 4 oder mehr zu erreichen
ist, ungeachtet des Wiirfels, der dabei geworfen wird.

Vergleichswurf

Zwei Spieler wirfeln gegeneinander, wobei ein Spieler ,,Angreifer* und einer

,, Verteidiger ist. Der ,,Angreifer* muss hoher wiirfeln als der ,,Verteidiger™ um
erfolgreich zu sein.

Messen

Die Distanz wird immer in Zoll gemessen. Abstinde werden immer von Base-Rand
zu Base-Rand ermittelt.
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Geldnderegeln

Modelle befinden sich im Gelinde, wenn sie zum Teil auf der Base des Geliandes
stehen. Bei einigen Spielsituationen wird ,,am Rand* des Gelandes als weitere
Definition benétigt. Am Rand steht ein Modell, wenn ein Teil der Base im Bereich
bis 1 vom Rand des Gelandes aus Richtung dessen Mitte gemessen steht.

Gelande zihlt im Regelfall als passierbar. Charaktere haben auf passierbarem
Geldnde halbierte Bewegungsreichweite.

1l:|: 4-:: 1'..-:

i \ | 6 Bewegung, da 2 Gelande

I, |
&I i <
- - wird 4°° zurtuckgelegt
@Ir\
@ (@<
I\"--u-

Gelande kann auch unpassierbar sein. Einigt Euch vor dem Spiel auf ein

gemeinsames Verstindnis! Wir wollen alle Spall am Spielen haben.

Sichtlinien

Sicht besteht, wann immer man mindestens eine Sichtlinie von Base zu Base ziehen
kann. Geht mindestens eine Linie Base zu Base durch ein passierbares Gelinde
und/oder eine Spielerfigur, dann gilt ,,Deckung® fiir den Verteidiger. Im
Nahkampf gilt ,,Deckung® nicht. Ein unpassierbares Gelinde kann auch
Sichtbarkeit blockieren. Dabei kann die Regel gelten, dass 3 Hohe die Sicht
blockiert. Sprecht auch dies vor dem Spiel gemeinsam durch!

Gelande mit
Hohe 3¢

Keine Sichtlinic wegen
@" D unpassierbarem Gelande
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Deckung

Deckung kann mehrfach vergeben werden. Es gibt zwei Falle, in denen ein Modell
gegen Distanzangriffe Deckung bekommt. Dabei wird jeweils die
Trefferwahrscheinlichkeit um 2 Wirfelpunkte verschlechtert:

- Gelinde befindet sich zwischen Angreifer und Ziel (eine Sichtlinie geht tber
die Gelinde-Base)

Deckung durch Gelande

Werfer

O+,/10+

- Ein Spielermodell steht zwischen Angreifer und Ziel (eine Sichtlinie geht
tiber die Base des Modells dazwischen) oder das Ziel befindet sich im
Nahkampf.

Deckung durch Spielermodell

Werfer
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- Wenn ,,ohne* Deckung dieser Angriff eigentlich getroffen hatte, wird
statt dem Zielmodell das Modell/Gelinde, welches Deckung gibt
(bzw. der Nahkampfgegner) getroffen. Sollte Deckung durch Modell
UND Gelande gegeben werden wird der Schusslinie entsprechend

verfahren.

Deckung durch Gelande
UND Spielermodelle

D

Werfer

o+ /10+

Umkampft

Ein Marker ist umkampft, wenn sich ein Modell in Basekontakt damit befindet.
Wird ein Marker durch einen Gegenspieler so ,,umkampft®, kann er nicht
aufgenommen werden.

Spielvorbereitung

Bevor es mit dem Spiel los geht, sind ein paar Schritte zu beachten.

Komponenten vorbereiten

Jeder wihlt am Anfang des Spiels eine Seite des Tisches aus und platziert seine
Spielkomponenten. Alle Initiativetoken werden in einen Beutel oder eine Tasse
gesteckt.

Die Magiekarten werden gemischt und Karten gezogen.

Spielvariante Zweispieler Mehrspieler
Kleines Spiel 8 2 je Spieler (Insgesamt min. 8)
GroB3es Spiel 8+2 je Spieler 2 je Spieler (Insgesamt min. 12)
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Szenario wahlen

Bevor das Spielfeld aufgebaut wird, suchen die Spieler ein Szenario aus.

Spielfeld aufbauen
Das Spielfeld wird in 4 Schritten aufgebaut:

Geliande aufstellen

Neutrale Modelle aufstellen
Maskottchen platzieren (optional)
Spielermodelle aufstellen

P | D2

Geldnde anfstellen

Abwechselnd werden die vorher ausgemachten und von den Figenschaften her
besprochenen Gelindestiicke in vollem Base-Umfang abwechselnd AUF dem
Spielfeld platziert. Ggf. habt Ihr einen Zauber im Spiel der Gelinde beschwort,
wenn ja berticksichtigt diesen bei der Auswahl und stellt noch ein entsprechendes
Geldndestlick neben dem Spielfeld bereit.

Neutrale Modelle anfstellen

Die neutralen Modelle werden entsprechend des Szenarios aufgestellt. Es gilt,

- mindestens 9° vom Spielfeldrand entfernt
-  mindestens 3 von anderen Miniaturen entfernt

- auf einem passierbaren Gelinde oder auf einer freien Stelle des Spielfelds

Bei neutralen Modellen wird unterschieden in dynamische neutrale Modelle und
statische neutrale Modelle (ohne Bewegungseigenschaften).

Mastkottchen platzieren
Die Maskottchen werden bei ,,grof3en Spielen® platziert. Es gilt,

- mindestens 8“ vom gegnerischen Maskottchen entfernt
- mindestens 6 von anderen Miniaturen entfernt

- auf einem passierbaren Gelinde oder auf einer freien Stelle des Spielfelds

Spielermodelle anfstellen
Die Spieler stellen zum Abschluss der Vorbereitung Thre Spielermodelle auf.

1. Jeder zieht Initiativetoken in der Anzahl der Spielermodelle

2. Jeweils die hochste Zahl platziert ein Spielermodell und legt den Token ab

3. Dieser Vorgang wird fortgesetzt, bis alle Modelle platziert wurden
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Hierbeti gilt:

- mindestens 3* von anderen Miniaturen (ausgenommen eigenen) entfernt

- auf einem passierbaren Gelinde oder auf einer freien Stelle des Spielfelds

Spielablaut

Jetzt kann es los gehen. Je nach Szenario gibt es eine vorgegebene Anzahl an
Runden (Hasenjagd: 4). Einen ,,brutalen Sieg* erzielt man, sobald alle gegnerischen
Spieler das Spielfeld verlassen haben.

Rundenstruktur

Jede Runde besteht aus zwei Phasen. Die Eroffnung und die
Spielermodellaktivierungen.

Er6ftnung

- Neutrale dynamische Modelle bewegen:

- hypnotisierte neutrale Modelle bewegen sich 3* in Richtung des
nachstliegenden sichtbaren Modells des Syndikats, das die Hypnose
gewirkt hat.

- Freie neutrale Miniaturen bewegen bestimmt durch den Wurf eines
W4 und verfahrt wie folgt:

" 1-3: Wurfergebnis in Bewegungsschritten a 3

a. Von den Spielermodellen weg, wenn dieses in 3
Abstand ist.

b. Wenn kein Spielermodell in 3 ist, wird anhand eines
Richtungswiirfels (W8 oder W10) der Bewegungsschritt
durchgefihrt. Erreicht ein Modell den Rand des
Spielbretts, lauft das Modell vom Feld. Wenn neutrale
Modelle ein unpassierbares Gelinde erreichen, endet der
Bewegungsschritt.

" 4: das neutrale Modell hat HEIMWEH und bewegt sich 3 x4
in Richtung des nichstgelegenen Heims (Bau bei Hasen/ ein
bei Erscheinen des Waldbewohners zufillig bestimmtes
Geldndestiick). Wird ein Bau erreicht, dann bewegt sich ein
Hase je 3 weiter in den nichstgelegenen Eingang, andere
Waldbewohner streben in Richtung Mitte Thres Heimatforsts
und verbleiben dort.
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- Initiative-Token in Anzahl der eigenen Spielermodelle plus W4 Extra
Token ziehen.

- Zauberbonus ermitteln durch W4:
" 1-3: ein Zauber-Bonus in Héhe der gewtirfelten Augen gilt fiir
die Runde.
» Das Ergebnis ,,4“ bedeutet eine Uberladung an Feenstaub im
Orbit. Es gibt keinen Bonus diese Runde.

- Spielt ihr mit Ereignissen, werft einen W6 und verfahrt entsprechend
des Ergebnisses .

- Liffekte entfernen.

Spieleraktivierungen

Die Spieleraktivierung erfolgt durch die Initiative-Token. Von grof3 nach klein
erfolgen die Aktivierungen bei denen

- Ein Model aktiviert wird
Oder

- Ein Zauber gewirkt werden kann

Model aktivieren

Ein Model kann eine Bewegung und eine Aktion durchfiihren in beliebiger
Reihenfolge. Nach der Aktivierung wird der genutzte Initiative-Token neben dem
Model platziert. Im Normalfall kann ein Modell je Runde 1x aktivieren.

Bewegung

Ein Modell kann sich in der Aktivierung vor oder nach der Aktion bewegen. Die
Bewegung muss nicht in direkter Linie erfolgen. Durch eigene Miniaturen kann
man sich hindurchbewegen. Durch Gegnerische Modell oder unpassierbares

Geldnde nicht. Neutrale Modelle haben ggf. ,,unpassierbar® in Thren Eigenschaften.

Man bewegt sich durch passierbares Gelinde mit halbierter Bewegung. Mit einer
Bewegung darf man sich in Base-Kontakt bewegen. Nur dann darf gesammelt bzw.
attackiert werden. Bewegt man sich aus dem Base-Kontakt mit einem Gegner ohne
sich vorher zu ,,16sen®, darf dieser ,,frei zuschlagen®. Man darf das Spielfeld tiber
die Spielfeldkante verlassen. Das Modell hat damit seine Schitze sichergestellt,
jedoch zihlt es bei einem gegebenenfalls eintretenden brutalen Sieg als ,,aus dem
Spiel®.
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Standard-Aktionen

Die Aktion des Spielermodells kann aus einer Reithe an Moglichkeiten gewihlt
werden:

Attacke
Das Modell attackiert ein im Nahkampf befindliches Gegnermodell in Base-
Kontakt (oder durch Fernkampf).

Rennen
Das Modell rennt nach einer erfolgten Bewegung zusitzlich 6. Man kann auch in
Base-Kontakt mit einem Modell rennen.

Sammeln

Ein Spielermodell in Base-Kontakt mit einem neutralen Modell kann eine
Zielwertprobe mit dem Wiirfel des Geschick-Attributes nutzen, um das neutrale
Modell zu ,,Sammeln®. (Test auf 5+, bzw. 4+ bei hypnotisierten neutralen
Modellen). Das neutrale Modell darf nicht UMIKAMPET oder vom Gegner
hypnotisiert sein. Ein Modell, das mit einem Gegner im Base-Kontakt ist, kann
diese Aktion nicht durchfihren. Nach erfolgreichem Aufnehmen macht sich das
Modell sofort aus dem Staub und verlisst inklusive Beute das Spielfeld (Ausnahme
SAMMLER). Wenn ein Ergebnis von 1 gewtirfelt wird, dann stimmt etwas nicht
mit dem neutralen Modell. Das Spielermodell wird 3* in direkter Linie
,zurickgestoBen®. Handelt es sich um einen Hasen springt dieser stattdessen 3

vom ,,Sammelnden® in direkter Linie weg.

Lisen
Diese Aktion erlaubt es aus dem Base-Kontakt mit einem Gegner zu flichen, ohne
ein ,,Nachschlagen® abzubekommen. Die folgende Bewegung ist dabei eine zweite

Aktion!

Sonder-Aktionen

Spielermodelle mit Sonder-Eigenschaften haben weitere Méglichkeiten neben
Thren Standard-Aktionen, die sie stattdessen auswahlen kénnen:

Rage

Kann mit einem Initiativetoken gewirkt werden, nachdem das Modell bereits
aktiviert wurde. Das Modell darf eine weitere Attacke wirken, ohne sich bei dieser
Aktivierung bewegen zu konnen.

Hypnose

Das Spielermodell kann ein dvnamisches neutrales Modell in 9 auf 4+ mit einem
Geschick-Wurf hypnotisieren. Es muss eine Sichtlinie gezogen werden kénnen
(Passierbares Gelidnde blockiert nicht die Sichtlinie und erschwert die Hypnose
nicht). Ein bereits hypnotisiertes neutrales Modell kann auf 6+ ,,geweckt* werden.
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Das Modell gilt dann nicht mehr als ,,hvpnotisiert®. Diese Zielwertprobe erfordert
ebenfalls die ,,Hypnose* Eigenschaft des Wirkenden.

Anlocken

Ein durch das eigene Syndikat hypnotisiertes Modell kann vom Wirkenden 3% in
die Richtung des ausfiihrenden Charakters gelockt werden. Durch passierbares
Gelande wird dabei ohne Abzilige bewegt. Unpassierbar bleibt unpassierbar, hier
stoppt das Modell.

Fernkampf
Modell kann einen Angriff von 9% Reichweite als Fernkampf ausfiihren. Dabei sind
die Regeln fir Deckung zu beachten.

Magie wirken

Ein Initiative-Token kann auch fir das Wirken eines Zaubers genutzt werden. Der
Token wird bet erfolgreichem Wirken des Spruchs auf der Karte platziert. Bei
einem Misserfolg wir der Token direkt in den Vorrat zurtickgelegt. Zudem koénnen
auch zwet direkt nachfolgende Token vom Spieler ausgegeben werden statt nur
einem.

BEISPIEL.: Token 6 und 7 SIND direkt nachfolgend; 8 und 10 sind NICH'T direket

nachfolgend

Dies boostet den Zauber und erhoht die Zauberchance zusatzlich beim Wirken um
+4,

1. Jeder Zauber darf nur einmal je Runde erfolgreich gewirkt werden und gilt
dann fiir die Runde als verbraucht. Vor dem ,,Sprechen wird der Zauber
gewahlt.

2. Der Zauber wird auf einen W12 gewirkt. Dabei wird als Ausgangspunkt ein
Charakter mit der Eigenschaft ,,Magie* benannt. Dieser Charakter wird
NICHT aktiviert, sondern einzig zum Ermitteln der Reichweite als
Ausgangspunkt genutzt.

3. Ist der Zauber unter Berticksichtigung des Zauber-Bonus erfolgreich, kann
er ausgefuhrt/ gewirkt werden. Der Initiativetoken wird auf die gewéhlte
Zauberkarte gelegt. Bei Misserfolg geht der Token zuriick in den Vorrat und
der Zauber verpufft ohne Auswirkung.
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Ein Zauber besteht aus den folgenden Informationen:

Typ: EFFEKT (automatisch) oder ANGRIFF (siche unten*)

Reichweite: X* (max. vom gewihlten ,,Magie“-Modell
entfernte Reichweite)

Schaden: WX (angegebener Wiirfel fir den Schadenswurf

*Bei einem Zauber Typ: Angriff gilt folgende Abfolge:

1. Zauber wirken (Mit dem Zauberwiirfel - W12)
2. Schadenswurf (Mit dem auf der Magiekarte angegeben Wiirfel)

MERKE: Ein Zauber ist auf eine natiirliche 1 IMMER gescheitert!

Sobald alle Initiativetoken ausgegeben wurden, oder es keine Méglichkeit mehr gibt

diese zu nutzen endet die Runde.
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Zustande

Zustinde werden nicht automatisch bei Rundeneréffnung entfernt.

Verwundet

Wenn Modelle Verwundungen erleiden, ohne dabei ausgeschaltet zu werden
erhalten sie Wundmarker.

Hypnotisiert

Wenn neutrale Modelle hypnotisiert werden, erhalten sie Hypnose-Marker. Diese
werden als Paare vergeben, damit das Modell das Hypnose gewirkt hat klar
zuordenbar ist. Hypnose hilt an, bis sie aktiv aufgehoben wird oder das Model
ausgeschaltet wurde, das die Hypnose gewirkt hat.

Effekte
Effekte sind temporar und werden spatestens bei der Er6ffnung in jeder Runde

entfernt.

Betaubt

Der Charakter kann die Runde nicht sammeln, durch Fernkampf attackieren,
hypnotisieren oder anlocken.

Festgehalten

Der Charakter darf sich diese Runde nicht bewegen, rennen oder sich 16sen.

Hypnose
Ein Charakter mit diesem Effekt kann in dieser Runde ,,Hypnose* wirken

ZLuriickwerfen

Dieser Effekt wirft einmalig ein Modell 3 direkt weg von der Ursache des Effekts.
Dabei bleiben die Regeln fiir Konter/Nachschlagen und auch passierbares Gelinde
auller Acht. Ein Modell, das auf diesem Weg auch nur teilweise mit der Base das
Spielfeld verldsst wird aus dem Spiel entfernt.

Fairytale Syndicates — Ein krininell-fantastisches Spiel mit sportlicher Gelassenbeit

17



Kampfmodus
Zum Treffen wird ein W20 genutzt und folgende Ergebnisse haben zur Folge:

1- Gegenschlag — der Gegner schligt zuriick

Gattung Trefferwurf | Block Geschick Schaden
Trickser 11+ W08 W08 W04
Sammler W2+ W10 W10 W04
Léufer 10+ W06 W06 W06
Handegen 08+ W04 W04 W10
Schiitze/ Werfer | 09+ W06 W06 W08

20- Kritischer Treffer - 2-mal den Schadenswurf, der hohere Wert zihlt

Uberzahl im Nahkampf gibt einen einmaligen Bonus von +1 auf den Trefferwurf.
) 3 2 unterstiitzt durch 1 Uberzahl gegen 4

1 @ 3 unterstiitzt durch 4 Uberzahl gegen 1

qx 1 keine Uberzahl
@ 4 keine Uberzahl
2

4

Beim Schadenswurf wird ein Vergleichswurf durchgefiuhrt. Der Angreifer nutzt
seinen Schadenswiirfel und der Verteidiger seinen Blockwiirfel. Der Angreifer
braucht zum Treffen einen hoheren Wert als der Verteidiger um einen Schaden zu
verursachen. Je nach Zihigkeit verliert das Modell einen Lebenspunkt oder ist
ausgeschaltet. Ein Angriff, der nicht im Base-Kontakt erfolgt kann nur durch einen
Fernkampfer gekontert werden.

Spielende

Das Spiel endet nach der entsprechenden Szenarien-Vorgabe. Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten gewinnt.

Eine zusitzliche Méglichkeit das Spiel zu gewinnen ist durch ,,den brutalen Sieg®.
Diese Siegbedingung tritt ein, wenn der Gegner vor Ende der letzten Spiel-Runde
keine Spielermodelle mehr auf dem Spielfeld hat.
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Szenarien fur Fairytale Syndicates

Vor Beginn einer Partie wihlt man aus den vorhandenen Szenarien.

Spielende

Ein ,,Kleines Spiel* dauert 4 Runden und der Spieler mit den meisten Siegpunkten
(1 SP je gesammeltem Hasen im eigenen Besitz) gewinnt. Ein ,,Grof3es Spiel*
dauert 5 Runden und der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

1. Hasenjagd

Der Abend vor den groffen Hasenrennen ist sebr wichtig fiir die Syndikate. I Zanberwald werden bei Einbruch
der Dammerung Hasen eingefangen. Mdiglichst unverbraucht, schen und frisch ans der Wildnis sind sie am Besten
geeignet fiir einen Blitgstart beim Rennen des ndchsten Tages. Dieses Wissen hat sich bei den Gnomen
herumgesprochen, auch die ordnenden und naturverbundenen Krdfte streifen an besagten Abenden durch den W ald.
Alle Parteien versuchen die Hasen in Ihrem Interesse ,,sicherustellen . Die Natur, vertreten durch die Feen,
wehrt sich gegen die kriminellen Ubergriffe und rettet die Hasen, indem sie sie in Sicherheit bringt. Die
Gesetzeshiiter verwebren die ,,unsachgemafe Entwendung‘ der Wesen der Weilder. So konmmt es nicht selten an
Abenden vor grofen Rennen u wilden Auseinandersetzungen im Zanberwald.

Ablauf

Es werden sechs Hasen in den Bauten (grine B auf dem Bild unten) platziert. Jeder
Bau hat 1° Durchmesser. Der zentrale Bau (rotes B auf dem Bild unten) bleibt zu
Beginn leer.

Bauten- und Hasenanordnung
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2. Mystery Box

Es gibt in der Welt der Kriminalitit einige sebr attraktive Stellen, an denen es sich lohnt, seine Nasen in die
Angelegenheit halbseidener Geschdfte 3u stecken. Rechtzeitig das ein oder andere an dubiosen Boxen abguziweigen,
lobnt sich immer. V or allem ist es bei dieser Art von Geschdften sebr unwabrscheinlich, dass der ,,rechtmailsige
Besitzer eine Anzeige erstattet”. Diebstahl ist ein Tatbestand, der anferhalb der Rechtschaffenbeit keine Basis
hat. Auch der Arm des Gesetzes bat Informanten und weifs nm diese Wege. Regelmaifsig erfolgen daber sogenannte
Razgzien. Einsdtze, bei denen gezielt nach Boxen mit Schmugglerware gesucht wird um diese 3u konfiszieren.

Aunch die Krifte der Natur nutzen diese Moglichkeit. Das ein oder andere Tier in seinen angestammiten
Lebensranm zuriickzubringen bzw. Gegenstande sicherzustellen. Das ist ein guter Weg dem Naturschutz zu
dienen. Spiritnosen und Tabakwaren haben medizinischen Nutzen fiir die Waldbewohner. Wundbehandlung
bzw. Ungezieferabwebr ist fiir die Feen wichtig und daber werden immer wieder Abgesandte ausgewdblt, wenn
Schmuggleront entdeckt wird.

Die Erkundung der ,,Mystery Boxes“ ist in jedem Fall lohnend.

Ablauf

Jeder wiirfelt seine ,,Mystery Dices® (W8/10/12) in der Mitte auf dem Spielfeld
und platziert die ,,Mystery Box“ in der Richtung des Wiirfels und die Anzahl des
Wirtelwurfs an Zoll. Wenn eine Box auf diesem Weg das Spielfeld verlisst, ist
diese auf dem ,, Transport® verloren gegangen.

Eine Box kann nicht hypnotisiert werden. Wenn ein Charakter eine Box erfolgreich
sammelt, stellt sich heraus, um was es sich handelt. Daftir wird ein W6 gewtrfelt:

1-2 Hasen Platziert einen Bau statt der Box und der Hase lduft 1 Siegpunkt
direkt 3“ weg vom auslésenden Charakter

3-4 Spirituosen wandern direkt in den Bestand des Charakters 1 Siegpunkt

5-6 Tabakwaren wandern direkt in den Bestand des Charakters 1 Siegpunkt

Spirituosen und Tabakwaren bleiben beim Trager, solange dieser nicht
ausgeschaltet ist. Im Fall des Ausschaltens wird die Ware vom ausschaltenden
Gegner an der Miniatur platziert, bevor diese vom Feld entfernt wird.
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Zusatzliche Spielregeln fiir 3 bis 10 Spieler

Wir haben in einer Welt der Kriminalitit nicht immer nur genau zwei Gegenspieler.
So ist es keine Seltenheit, dass an Orten, an denen sich das Verbrechen lohnt, die
Syndikate geballt auftreten.

Spielbrett

Als Spielbrett fur Mehrspieler-Begegnungen wird eine Fliche von 3 Ful3 auf 2 Ful3
empfohlen. Damit hat man die Méglichkeit die Spiele gut auch auf jedem
Kiichentisch zu spielen. Stellt was ihr bevorzugt, woftr ihr Platz habt oder wozu
ihr gegebenenfalls bereits Spielmatten besitzt.

Bedenkt, dass es auch neben dem Spielbrett etwas Platz fiir Spielkomponenten
braucht.

Auch 3 Ful3 auf 3 Ful3 Spielbretter sind passend (vor allem bei 6 oder mehr
Spielern).

Neutrale dynamische Charaktere in einer Mehrspielerbegegnung

Hier noch einige Erganzungen zu den Szenarien, wenn Du mit mehr als 2 Spielern
spielst.

Neutrale Miniaturen

In jedem Szenario gibt es neutrale Charaktere bzw. Gegenstinde (25mm),
die ,,Objekte der Begierde® der Syndikate.

Objekt der Begierde Kleines Spiel Grof3es Spiel

Hasen (oder andere Kreaturen die 8 Je Spieler vier minus der
rennen und auf die man wetten kann) Anzahl der Spieler
Spitituosen/Tabakwaten (Etwas das | je 6 10

es sich zu schmuggeln lohnt)

Jeder Hase startet Anfang der ersten Runde seine Bewegung aus den einem der 7
Hasenbauten. Hase 8 und alle folgenden Hasen starten von Hasenbau 7 ab ins

Spiel.
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Szenarien

Zur Auswahl steht bei einer Mehrspielerpartie bei den bekannten Szenarien die im
Folgenden beschriebene Erginzung.

Spielende

Ein ,,Kleines Spiel* dauert 3 Runden und der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt. Fin ,,Grofles Spiel* dauert 4 Runden und der Spieler mit den meisten
Siegpunkten am Ende gewinnt. Eine weitere Moglichkeit das Spiel zu gewinnen ist
durch ,,den brutalen Sieg“. Diese Siegbedingung tritt ein, wenn die Gegner vor
Ende der letzten Runde keine Spielermodelle mehr auf dem Spielfeld haben.

Zu 1. Hasenjagd

Sechs Hasenbauten sind zu Beginn des Spiels zu nummerieren. Zu Beginn jeder
Runde einer Mehrspielerbegegnung wird die Anzahl der Hasen die gefangen oder
aus dem Spiel genommen wurde ermittelt. Diese Anzahl an W6 wird gewtirfelt.
Wird eine Zahl gewtirfelt, die Teil eines Paschs ist (min. 2 Wiirfel mit derselben
Augenzahl), wird der Bau zerstort. Aus diesem Bau konnen keine Hasen (auch in
den Folgerunden) mehr ins Spiel kommen. Bei allen anderen Wiirfen erscheint an
dem entsprechenden Bau ein neuer Hase.

[Tasennachschub

T
| ®

@
O ® ©

Zu 1. Mystery Box

Bei einem Mehrspielerspiel kommt je Runde ein Nachschub von einer Box je
Spieler mit einem W8 nach dem gleichen Prinzip wie zu Anfang des Spiels.
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