





Willkommen zu unserer nichsten
Iteration der MECHWORLD Fanprojekte.

Dies sind unsere jahrlich wechselnden Szenarien, welche die Vielseitigkeit unseres Hobbys feiern. In diesem Jahr
wollen wir zeigen, dass Full Thrust nicht nur mit Raumschiffen funktioniert. Aufierdem hatten wir ein paar Dra-

chenminiaturen iibrig.

Dragon Thrust beruht auf den Full Thrust Light Regeln, welche auf www.mechworld.de kostenlos zum Down-
load bereitstehen. Alles, was wir erganzt oder aus anderen Full Thrust Regelwerken fiir dieses Szenario herange-
zogen haben, findet sich in diesem Booklet. Dragon Thrust ist als einfaches Pick up and Play Spiel konzipiert und
ermoglicht einen leichten Einstieg in die Welt der Full Thrust Regeln.

Ziel dieses Projekts ist es, erneut die Flexibilitat des Systems zu zeigen — und zu beweisen, dass selbst eine schein-
bar dumme Idee, basierend auf ein paar Drachenminiaturen, zu einem grofiartigen Hobbyprojekt werden kann.

Viel Spafs mit diesem Booklet!



Aus den Chroniken des Zeitalters der Drachen”
Erzahlt von Meister Althoran an der Hohen Akademie zu Al’Kareth

,Setzt euch, Schiiler! Heute sprecht ihr nicht von Koénigen oder Kriegen
— heute gedenkt ihr einer Zeit, da unsere Welt noch einer anderen Ord-
nung folgte. Einer Ordnung der Drachen.

Ehe Banner wehten und Stadte wuchsen, war dies eine Welt im Schatten
uralter Wesen. Die Drachen — hochintelligente, stolze, magisch begabte
Geschopfe — herrschten uneingeschrankt. Jeder von ihnen beanspruchte
ein eigenes Reich, das er mit Klauen, Zahnen und Zaubermacht vertei-
digte. Sie hausten auf den hochsten Berggipfeln, in weiten Hohlen oder
auf uralten Baumriesen. Ihre Reviere reichten tiber Taler, Fliisse, ja ganze
Konigreiche hinweg. Und wehe dem, der es wagte, einem Drachen zu
nahe zu kommen — besonders seinem Hort, seinem Ei oder seinem Nest.

Doch nicht alle Drachen waren gleich. Einige duldeten die sterblichen
Volker in ihren Gebieten, solange man ihnen Respekt zollte. Manche lie-
3en sich verehren, forderten Gaben und Gesange. Andere hingegen jag-
ten jeden, der sich zu nahe wagte.

In seltenen Fallen schlossen sich Drachen zusammen. Schwiarme, wie sie
genannt wurden, bildeten sich, wenn es galt, Eindringlinge zu vertreiben
oder ein besonders wertvolles Gebiet zu beanspruchen.

Solche Zusammenschliisse waren selten — denn Drachen sind stolz und
streitsiichtig —, doch wenn sie sich erhoben, erzitterte selbst der Himmel.
Ihre Kérper waren gewaltig: sechs Glieder, vier Beine, zwei Schwingen,
ein langer Schweif, scharfe Zéhne und krallenbewehrte Pranken.
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Ihre Farben reichten von glithendem Gold bis zu diisterem Violett. Aus
ihren Maulern spieen sie Feuer, Eis, Blitze oder andere todbringende
Krafte — abhangig von Art und Herkunft.

Besonders gefiirchtet war eine Unterart: die Windenkriecher. Fliigellose
Drachen, schlangenartig, aber voller Magie. Sie schwebten auf arkanen
Stromen, lautlos, doch mit todlicher Prazision.

Die Volker — Elfen, Zwerge, Menschen und andere — lebten in steter An-
passung. Manche in Furcht, andere in Verehrung, wieder andere in Hoff-
nung, eines Tages frei von ihrer Ubermacht zu sein.

Doch wie alles, wahrte auch ihre Herrschaft nicht ewig. Ob sie sich zu-
riickzogen oder vergingen — niemand weif es gewiss. Vielleicht schlum-
mern sie noch, tief in Hohlen oder jenseits unserer Sicht.

Darum merkt euch, Schiiler: Die Drachen waren nicht blof$ Tiere. Sie wa-
ren Herrscher einer Welt, die vor der unseren lag. Und wer heute durch
Nebel wandert oder fremde Gipfel erklimmt, der sollte stets ein Auge
zum Himmel richten.

Denn wenn sie wiederkehren — und manche sagen, das tun sie — dann
wird sich zeigen, ob wir ihre Lektion gelernt haben.”






Von den Winden der Magie”

Erzahlt von Meister Althoran der Hohen Akademie zu Al’Kareth

,Hort gut zu, meine Schiiler, denn heute sprecht ihr nicht nur tiber Magie
—ihr begegnet ihrem Wesen.

Magie, oder wie die Alten sie nannten: Mana, ist der unsichtbare Strom,
der durch alles flief3t — durch Stein und Baum, durch Blut und Geist.
Hoch oben, tiber den Wolken, wo selbst die Liifte diinn werden, wehen
die Winde der Magie frei. Dort sammeln sie sich mitunter, ballen sich wie
Nebel, bis sie als schwebende Mana-Essenzen am Firmament erscheinen
— leuchtend, schimmernd, voller urtiimlicher Kraft.

Diese Essenzen sind den Drachen heilig. Wenn sie davon zehren, starkt
dies nicht nur ihren Leib, sondern nahrt auch ihre arkanen Krafte. Thre
Flammen brennen heifler, ihre Zauber werden gewaltiger, ihre Lebens-
spanne wachst. Es heifit, manche Drachen lebten Jahrhunderte allein
durch den Genuss solcher Essenzen.

Doch wo solch Macht ruht, da wachst auch Streit. Drachen, sonst in ihrer
Einsamkeit zufrieden, geraten in Zwist, wenn eine neue Essenz erscheint.
Kampfe entbrennen, Himmel zerreiffen, und die Liifte beben vom Zorn
ihrer Schwingen.

Auch Sterbliche gieren danach — Magier, Alchimisten, Kénige. Doch ich
warne euch: Was einem Drachen Starke schenkt, kann fiir uns den Tod
bedeuten. Reine Magie ist kein Spielzeug fiir Menschenhande.

So bewahrt Ehrfurcht vor den Winden der Magie. Erkennt, dass sie nicht
euch gehort —und dass der Schleier zwischen Macht und Maf oft diinner
ist, als ihr glaubt.”



Die Regeln

Wie bereits in der Einleitung erwdhnt, beruht dieses Szenario auf den
Full Thrust Light Regeln, welche auf www.mechworld.de kostenlos
zum Download bereitstehen.

Um jedoch ein stimmungsvolles Drachenszenario zu zeichnen,
miissen wir einige Regeln dndern und Regeln aus dem vollstindigen
Full Thrust - Admiral’s Handbook heranziehen. Diese Regeln werden
in diesem Abschnitt erlautert, damit du, lieber Leser, das Szenario nach-
spielen kannst.

Wir gehen davon aus, dass du mit den Full Thrust Light Regeln vertraut
bist und werden nicht alles wiederholen. Wir heben nur das hervor, was
verdndert oder erganzt wurde.

Der Rundenablauf

Der Rundenablauf entspricht grundsétzlich dem von Full Thrust Light.
Fiir dieses Szenario verwenden wir jedoch andere Begriffe und erganzen
eine zusétzliche Phase.

1) Planungsphase
Die Drachen legen ihre Taktik fiir diese Runde fest.
Die Spieler tragen ihre geplante Bewegung ein.

2) Bewegungsphase
Zu Beginn der Bewegungsphase wird der Initiativwurf
durchgefiihrt. Anschlieffend bewegen sich die Drachen
nacheinander. Der Spieler mit der Initiative beginnt.
Warum wir das gedndert haben, liest du weiter unten.

3) Feuerphase
In dieser Phase setzen die Drachen ihre besonderen Fahigkeiten ein.

4) Erholungspause
In dieser Phase haben Drachen die Moglichkeit, Schaden
abzuschiitteln oder durch ihre magischen Fahigkeiten
Verletzungen zu heilen. Dafiir fithren sie Erholungswiirfe durch
(spater beschrieben).




Initiative und Nahkampfangriffe

Drachen haben maéchtige Klauen und dornenbewidhrte Schwanze, wel-
che dafiir geschaffen sind im Nahkampf schwere Schaden zu verursa-
chen. Nahkampfe werden in der Bewegungsphase ausgefochten, wenn
zwei Drachen in der Luft kollidieren.

Eine Kollision geschieht dann, wenn ein Drache mit seiner Base iiber
die Mitte der Base eines anderen Drachen hinwegfliegen wiirde oder ihre
Bewegung so endet das sich ihre Bases iiberlappen wiirden* Der Drache,
der sich grade bewegt, beendet dann seine Bewegung so nah vor der Base
des gerammten Drachen wie es die Miniaturen zulassen — im besten Fall
im Base-Kontakt.

* Anmerkung: Dies sind neue Regeln, welche speziell fiir dieses Szenario
und die verwendeten Base-Grofien konzipiert wurden. Wenn thr mit
kleineren Bases spielt, konnt ihr hier einen beliebigen Wert in ME setzen,
der euch zusagt (z.B. 2 MEE) auf die sich ein Drache niher muss, bevor es zu
einer Kollision kommt.

Der Initiativwurf

Aus diesem Grund wird am Anfang der Bewegungsphase bereits der In-
itiative Wurf durchgefiihrt. So kann ein Drache einen anderen Angreifen
welcher sich noch nicht bewegt hat oder einen Gegner abfangen, welcher
sich bereits bewegt hat, da er dessen Mandver vorhergesehen hat.

Zu Beginn der Bewegungsphase wird der Initiativwurf durchgefiihrt.
Jeder Spieler bestimmt zun&chst den Drachen seines Schwarms mit dem
hochsten Instinkt-Wert (Siehe die Anatomie eines Drachen). AnschlieSend
wiirfelt jeder Spieler IW6 und addiert den Instinkt Wert dieses Drachen.

Der Spieler mit dem hoheren Ergebnis erhalt die Initiative.

Unabsichtlichen Kollisionen

Kollidieren zwei Drachen, die demselben Schwarm angehoren kommt es
nicht zu einem Kampf. Es handelt sich eher um eine unabsichtliche Kol-
lision und beide Drachen erhalten TW6 Schadenspunkte. Sollte der ge-
rammte Drache sich noch nicht bewegt haben, kann er seine Bewegung
wie geplant ausfiihren.

Wir gehen davon aus das der rammende Drache noch stark genug ab-
bremsen konnte, um schlimmeres zu vermeiden. Dessen Bewegung en-
det allerdings so nahe an der Base des gerammten Drachen wie moglich
(ohne dass sich die Bases iiberschneiden) und seine Geschwindigkeit hal-
biert sich.



Einen Nahkampf durchfiihren

Eine Kollision fithrt dann zu einem Nahkampf, wenn ein Drache mit
einem gegnerischen Drachen zusammenstofst.

Der rammende Drache — also der, welcher grade die Bewegung durch-
fiihrt, gilt als Angreifer. Der Drache, der gerammt wird, gilt als
Verteidiger. Es gibt keine multiplen Nahkdmpfe. Der Drache, der zuerst
in der Flugbahn des bewegenden Drachen liegt, wird in die Kollision ver-
wickelt.

Um den Nahkampf durchzufiihren, wiirfeln beide Spieler 1IW6 und ad-
dieren etwaige Boni. Der Spieler mit dem hoheren Ergebnis gewinnt da-
bei den Nahkampf. Wir dabei ein Gleichstand erzielt, wird erneut gew{ir-
felt. Ein Nahkampf wir so lange weitergekampft (gewiirfelt) bis es einen
Gewinner gibt.

Fiir den Nahkampf gelten folgenden Boni:

+1 fiir Angreifer beim ersten Angriffswurf
+1 fiir den Angreifer, wenn der Verteidiger sich schon bewegt hat.
+1 fiir den Verteidiger sollte dieser sich noch nicht bewegt haben.

+]1 fiir den Verteidiger, sollte der erste Angriffswurf ein unentschieden
ergeben haben. Dieser Bonus gilt fiir jeden weitern Wurf. Der
Verteidiger hat reagieren konne und ist dem Angreifer jetzt iberlegen!

Fiir jede bereits durchgestrichene Lebenszeile erhalt ein beteiligter
Drache einen -1 auf den Wurf.

Die Auswirkungen eines Nahkampfs

Wenn der Angreifer gewinnt, erhalt der Verteidiger IW6 Schadenspunk-
te + die aktuelle Geschwindigkeit des Angreifers. Der Verteidiger wehrt
sich allerdings und der Angreifer erhilt ebenfalls IW3 Schadenspunkte.

Nachdem der Schaden abgehandelt wurde, wird der Verteidiger 1W3+3
ME in die Flugrichtung vom Angreifer weggestoflen und kann sich diese
Runde nicht weiter bewegen da er damit beschaftigt ist nicht abzustiir-
zen. Der Angreifer halbiert die bei ihm eingetragene Geschwindigkeit.

Gewinnt der Verteidiger so hat er den Angreifer kommen sehen und ei-
nen iiberraschenden Konterangriff eingeleitet. Der Angreifer erhalt nun
1W6 Schadenspunkte und setzt seine Geschwindigkeit auf 0. Aufierdem
wird er W3 MW in die Richtung gestofien, aus der er gekommen ist. Der
Verteidiger erhélt keinen Schaden und darf sich noch bewegen sollte er
das noch nicht getan haben.



Die Anatomie eines Drachen

Ein Drache ist ein machtiges magischen Wesen — aber dennoch verletz- BEiSPiEl Status-Display
lich. Im Kampf kann es dazu kommen, dass er Wunden davontragt. Egal
ob im Fern- oder Nahkampf.
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Drache eine Verletzung davontragen kann.

Die Instinkte eines Drachen %vé\

Runde 1 Runde2 Runde3 Runde4 Runde5
Geschw.
Schwere Wunden konnen die Reaktionszeit oder die Konzentration eines

Beschl.

Kurs

Drachen storen. Die Instinkt-Marker eines Drachen entsprechend den

Runde 6 Runde7 Runde8 RundeS Runde 10

Feuerleitsystemen in Full Thrust. Die Anzahl aller unverletzten Instinkt-

Geschw.

Marker eines Drachen werden auch als Instinkt-Wert bezeichnet.

Beschl.

Kurs

Die Fiahigkeiten der Drachen

Name und Titel des Drachen

Jeder Drache hat besondere Fahigkeiten. Dies kann alles vom Erzeugen Die Instinkte des Drachen

von Feuerballen bis zur Kontrolle {iber Elemente umfassen. Diese Fahig- Die Winde der Magie (weise Fliigel)
keiten werden durch Symbole reprasentiert und entsprechen den Waffen A Die Fliigel des Drachen (schwarze Fliigel)
aus Full Thrust. Diese werden spéter naher erlautert. Schuppenpanzer und Lebenspunkte

A Die Drachen-Fihigkeit
Die Plan-Tabelle fiir die Bewegung
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Die Fliigel der Drachen \’

Die meisten Drachen halten sich durch die Kraft ihrer Fliigel in der Luft. Die
Fliigel entsprechen den Antrieben bei Full Trust. Ein Unterschied zu den nor-
malen Regeln ist, das eine Wunde an den Fliigeln nicht zum totalen Versagen
eben jener fiihrt. Stattdessen haben die Fliigel eines Drachen 3 Wunden. Fiir
jede Wunde verliert der Drache 2 Beschleunigungs-Punkte (Schubpunkte).
Dies ist vergleichbar mit drei Antrieben, die alle jeweils 2 Schubpunkte haben.

Die Winde der Magie ﬁﬂ

Manche Drachen haben gelernt die Winde der Magie fiir ihre Fortbewe-
gung zu nutzen. Manche von ihnen haben nicht einmal mehr Fliigel, son-
dern gleiten ausschliefilich auf den Winden! Die Winde der Magie funk-
tionieren wie die Fliigel der Drachen. Nur das fiir Drachen, die auf den
Winden gleiten die Regeln fiir Verbesserte Antriebe gelten. Das bedeutet
das diese Drachen alle ihre Beschleunigungs-Punkte fiir Richtungswech-
sel ausgeben konnen, nicht nur die Halfte wie bei ,normalen” Fliigeln.

Schuppenpanzer und Lebenspunkte

Jeder Drache ist durch einen Schuppenpanzer O geschiitzt. Dieser kann
unterschiedlich stark ausfallen, ist aber bei jedem Drachen vorhanden.
Der Schuppenpanzer wird durch Schuppensymbole dargestellt und ent-
sprechen der Panzerung des normalen Full Thrust. Wenn nicht anders
angegeben wird, wird Schaden erst von dem Schuppenpanzer abgezo-
gen und dann erst von den Lebenspunkten.

Die Lebenspunkte Q) eines Drachen werden durch Herzen dargestellt
und sind vergleichbar mit den Strukturpunkten. Die Anordnung der Le-
benspunkte weicht etwas von den normalen Regeln ab, sie funktionieren
aber genauso.

Der Erholungswurf

In der Erholungsphase kommt die tibernattirliche Zahigkeit der Drachen
oder ihr magisches Talent zur Selbstheilung zum Tragen. Diese Phase ist
vergleichbar mit der Reparaturphase des Regularen Full Thrust, ist aber
deutlich vereinfacht.

Ein Drache hat in dieser Phase immer 2 Erholungswiirfe. Dafiir sucht
er sich eine verwundete Stelle auf seinem Statusbogen raus und wiirfelt
einen W6. Ob dieser erfolgreich ist, hangt davon ab wie verletzt der Dra-
che bereits ist.

1 zerstorte Lebensreihe Erfolg auf 4+
2 zerstorte Lebensreihe Erfolg auf 5+
3 zerstorte Lebensreihe Erfolg auf 6+

Sollte ein Drache am Ende einer Phase keine Lebenspunkte oder nach
der Erholungsphase drei Wunden an den Fliigeln haben, stiirzt er ab
und ist aus dem Spiel.
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Die Drachen-Fahigkeiten

Die meisten Drachen sind sich im Grofien und Ganzen sehr dhnlich und
sie greifen alle auf die Winde der Magie als Quelle ihrer Kraft zuriick.
Doch je nach dem, in welchem Umfeld ein Drache grofs geworden ist,
haben sich unterschiedliche Fahigkeiten in [hnen ausgebildet.

Hier folgt eine Ubersicht iiber die Fahigkeiten der Drachen wie sie in die-
sem Szenario verwendet werden. Diese basieren auf Waffen, die in den
vollstandigen Full Thrust Regeln zu finden sind. Als Referenz stehen die
Full Thrust Waffen Namen in Klammern unter dem Namen der Drachen-
Fihigkeit.

Die Feuerlanze
(Full Thrust Waffensystem: Graser)

Die Feuerlanze ist ein fokussierter Strahl heiflen Feuers welcher Stahl
schmelzen kann.

Die Lanze kann auf Ziele innerhalb 18 ME und einem Feuerbereich von
180° eingesetzt werden. Ein Treffer wird bei einer 4+ auf einem W6 erzielt.

Ein erfolgreicher Trefferwurf resultiert in W6 Punkten Schaden.

12

Die Manabombe

(Full Thrust Waffensystem: Plasmawerfer)

Die Manabombe ist ein zerstorerischer Projektionsangriff, der auf einer
komprimierten Entladung roher Magie basiert.

Nach der Planungsphase aber vor der Bewegungsphase kann der Spie-
ler einen Marker platziert, welcher die projizierte Manabombe darstellt.
Dieser Marker kann innerhalb von 30 ME im Feuerbereich von 180° an
einer Stelle vor dem Drachen platziert werden welche der Drache sehen
kénnen muss.

Am Ende der Bewegungsphase explodiert die Manabombe. Jeder Drache
dessen Base Mitte sich dann innerhalb von 6 ME um die Manabombe
befindet erhalt sofort IW6 Schadenspunkte.

Nachdem der Drache diese Fahigkeit potenziert hat, muss er erstmal wie-
der zu Kraften kommen. Deshalb darf die Manabombe nur jede zweite
Runde verwendet werden.



Der Feuerball

(Full Thrust Waffensystem: Pulstorpedo)

Der Feuerball ist die berithmteste und bertichtigtste aller Krafte, die ein
Drache entfesseln kann.

Dies ist ein Fernangriff mit einer Maximalreichweite von 30 ME und
einem Feuerbereich von 180°. Ob der Feuerball sein Ziel trifft, wird an-
hand der Trefferwurftabelle bestimmt, wobei die erforderliche Augen-
zahl mit zunehmender Entfernung steigt.

Bei einem Treffer werden W6 Punkte Schaden verursacht. Die Hélfte der
Punkte (aufgerundet) werden auf die Panzerung angewendet der Rest

direkt auf die Lebenspunkte.

Treffertabelle Feuerball und Hitzestrahl:

Entfernung Trefferwurf auf IW6
0 bis 6 ME 2+
6 bis 12 ME 3+
12 bis 18 ME 4+
18 bis 24 ME 5+
24 bis 30 ME 6+

Der Hitzestrahl

(Full Thrust Waffensystem: Kinetische Geschiitze, Klasse 4)

Der Hitzestrahl ist ein praziser Angriff fokussierter Energie, der die
Schuppenpanzerung von Drachen mit Leichtigkeit durschlagen kann.

Der Strahl hat eine Maximalreichweite von 30 ME und einem Feuer-
bereich von nur 60°. Ob der Hitzestrahl sein Ziel trifft, wird anhand der
Trefferwurftabelle bestimmt, wobei die Entfernung zum Ziel den erfor-
derlichen Wurf beeinflusst.

Trifft der Hitzestrahl, wird erneut ein W6 gewiirfelt. Folgende Tabelle
zeigt wie viel Schaden der Treffer verursacht:

Entfernung Trefferwurf auf TW6
1 bis 4 8
5 4
6 1

Der Hitzestrahl ist so fokussiert das dieser die Panzerung eines Drachen
mit Leichtigkeit durchdringt. Nur der erste Schadenspunkt des Treffers
wirkt auf die Panzerung, der Rest geht direkt auf die Lebenspunkte.
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Die Sturmwolke
(Full Thrust Waffensystem: sechs Klasse 1 Geschiitze)

Der Drache umgibt sich mit der Kraft des Sturms und ist in der Lage
mehrere Blitze zu erzeugen, welche auf nahegelegene Ziele tibersprin-
gen konnen. Die Sturmwolke ist in der Lage sechs Blitze auszulosen. Je-
der Blitz trifft ein Ziel bei einer 4+ auf einem Wé. Ein Treffer verursacht
1 Schadenspunkt. Ist das Trefferergebnis aber eine 6 werden 2 Schadens-
punkte verursacht und ein erzeugt einen weiteren Trefferwurf (Explodie-
rende Sechsen).

Jeder Punkt Schaden welcher auf der Sturmwolke abgestrichen wird,
verringert die Anzahl der geworfenen Wiirfel um 1.

Der Sdaureschwall
(Full Thrust Waffensystem: Impulsgeschiitz, Einstellung M)

Der Drache spuckt einen Schwall aus stinkender, dtzender Saure auf sei-
ne Gegner.

Dieser Saureschwall kann auf Ziele innerhalb von 24 ME in einem Feu-
erbereich von 180° gerichtet werden. Jeder Schwall erzeugt dabei 2 Tref-
ferwiirfe welche bei einer 4+ auf einem W6 treffen. Ist das Trefferergeb-
nis dabei eine 6 wird ein weiterer Trefferwurf erzeugt da sich die Saure
tief in das Ziel frisst. (Explodierende Sechsen)
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Gelande

Wolken

Wolken stellen an sich kein Hindernis fiir einen Drache da und kénnen
von ihnen sogar aufgelost werden, wenn sie mit kréftigen Fliigelschlagen
hindurch fliegen. Wenn ein Drache durch eine Wolke fliegt oder seine
Bewegung in dieser beendet, wird die Wolke aufgelost und aus dem Spiel
genommen. Als Referenz dafiir wird die Base der Wolke herangezogen.
Das Einzige, was Wolken machen, ist die Sicht versperren. So verhindern
sie moglicherweise das Drachen ihre Fahigkeiten voll ausnutzen knnen.

Sturmwolken

Sturmwolken verhalten sich wie normale Wolken. Nur wenn ein Drache
hindurchfliegt oder seine Bewegung innerhalb einer Sturmwolke been-
det wird, ebenfalls aufgeldst und der Drache erhélt IW6 Schadenspunkte.

Grofse Wolken

Grofie Wolken sind einfach zwei Wolkenbases nebeneinander. Wenn ein
Drache durch eine grofie Wolke fliegt oder seine Bewegung in dieser be-
endet zerteilt er diese, anstatt sie aufzuldsen. Wenn dies passiert, werden
die Wolkenbases in etwa 90° zur Flugrichtung des Drachen 1W3+3 Zoll
verschoben. Wenn eine Wolkenbase dabei in einen Drachen gedriickt
wird, 10st sie sich auf. Wird sie in eine andere Wolke gedriickt — bildet
sich eine neue grofie Wolke.

Kristallines Mana

In den Hohen des Himmels fliefen die Winde der Magie ungehindert.
Wenn zwei Stromungen aufeinandertreffen, kann es dabei zu Verwir-
belungen kommen. Unter den richtigen Umstanden sind diese so stark,
dass sich dabei Mana-Kristalle formen, welche der verwirbelten Magie
eine feste Form geben. Diese Kristalle schweben in grofier Hohe auf den
Winden der Magie und sind bei den Drachen hoch begehrt. Sie stellen
eine potenzierte Machtquelle da die auf vielerlei Weise genutzt werden
kann. Mana Kristalle dienen in der Regel als Siegpunkt-Generator in Sze-
narien und kénnen als Modell oder Marker dargestellt werden.
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Szenarien

1. Die Konfrontation

Ein Schwarm oder ein einzelner Drache dringt in das Territorium eines
anderen ein und es beginnt ein Kampf um die Vorherrschaft.

Die Spieler einigen sich dariiber auf welcher Seite des Spielfeldes sie ih-
ren Schwarm oder Drachen aufstellen werden. Diese Seiten sollten sich
gegeniiber liegen.

Spielt einfach so lange bis alle Drachen einer Seite besiegt sind oder sich
zuriickziehen (also eine Seite Aufgibt).

2. Die Mana Ernte

Nach dem Ende eines magischen Sturms ist eine Ansammlung Kristalli-
nen Manas entstanden das die Aufmerksamkeit verschiedener Drachen-
schwarme erregt hat.

Aufbau:

Vor dem Aufbau einigen sich die Spieler dariiber auf welcher Seite des
Spielfeldes sie ihren Schwarm aufstellen werden. Diese Seiten sollten sich
gegeniiber liegen. Dann legt einen Marker in die Mitte des Spielfeldes
und 2 weitere Marker jeweils 12 ME von der Mitte entfernt. Die drei Mar-
ker sollten eine Linie bilden welche Parallel zu den Spielfeldseiten liegt,
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an denen die Spieler ihren Schwarm aufstellen. Die Marker stellen das
Kristalline Mana da auf das es die Drachen abgesehen haben.

Als néchstes konnen die Spieler bis zu 4 Wolken frei verteilen. Werft ei-
nen W6, der Spieler mit dem hoheren Ergebnis beginnt damit.

Dann stellt ihr abwechselnd euren Schwarm auf. Jeder Danach muss da-
bei mindestes 18 ME von einem Marker entfernt aufgestellt werden. Alle
Drachen starten mit einer Geschwindigkeit von 6.

Siegbedingung:

Wenn ein Drache seine Bewegung innerhalb von 4 ME zu dem kristalli-
nen Mana (Marker) beendet, kann er diesem in der Erholungsphase Ma-
gie entziehen. Markiere auf dies auf dem Drachenbogen.

Das ist aber nur moglich, wenn der Drache naher an dem Marker ist als
alle andren. Die Seite, die am Ende des Spieles am meisten Mana abgezo-
gen hat, gewinnt das Szenario.

Beachtet aber das, wenn ein Drache so stark verwundet, wird das er ab-
stiirzt geht auch das von ihm gesammelte Mana verloren.

Spielldnge:
Gespielt wird 6 Runden — danach 16st sich das Mana auf und die Schwiér-
me verlieren das Interesse.



3. Die Jagd nach dem chaotischen Mana

Ein grofier, aber fliichtiger chaotischer Mana Kristall hat sich gebildet.
Die Schwarme miissen jetzt schnell handeln um die Kraft des Kristalls
zu Ernten.

Aufbau:

Vor dem Aufbau einigen sich die Spieler dariiber auf welcher Seite des
Spielfeldes sie ihren Schwarm aufstellen werden. Diese Seiten sollten sich
gegeniiber liegen.

Dann legt ihr einen Marker in die Mitte des Spielfeldes. Dieser Marker
stellt den chaotischer Mana Kristall da auf den es die Drachen abgesehen
haben.

Als néchstes konnen die Spieler bis zu 4 Wolken frei verteilen. Werft ei-
nen W6, der Spieler mit dem hoheren Ergebnis beginnt damit.

Danach stellt ihr abwechselnd euren Schwarm auf. Jeder Danach muss
dabei mindestes 18 ME von einem Marker entfernt aufgestellt werden.
Alle Drachen starten mit einer Geschwindigkeit von 6.

Siegbedingung:

Wenn ein Drache seine Bewegung innerhalb von 4 ME zu dem kristalli-
nen Mana (Marker) beendet, kann er diesem in der Erholungsphase Ma-
gie entziehen. Markiere auf dies auf dem Drachenbogen. Das ist aber nur
moglich, wenn der Drache naher an dem Marker ist als alle andren.

Nachdem das Mana abgezogen wurde, wiirfele einen W12 und einen
W6+6. Der Mana Kiristall teleportiert sich so an einen neuen Standort.
Der W12 bestimmt die Richtung auf der Kurs-Uhr und der W6+6 die Ent-
fernung.

Sollte die neue Position nicht mehr auf dem Spielfeld sein, wiirfelt erneut.
Spielldnge:
Wenn eine Seite 3 Mana gesammelt hat, endet das Szenario. Wenn ihr

langer spielen wollt, passt einfach die Menge des Manas an das gesam-
melt werden muss.
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4. Vom Hunger zerrissen!

Ein verderbter Mana Kristall mit hat sich gebildet und treibt alle Dra-
chen, die sich ihm nahern in einen Fressrausch. Hier gibt es keine Loyali-
tat — jeder Drache jagt fiir sich!

Aufbau:
Dies ist ein Szenario fiir 4-6 Spieler.

Legt einen Marker in die Mitte des Spielfeldes. Dieser Marker stellt den
chaotischer Mana Kristall da auf den es die Drachen abgesehen haben.
Danach wiirfeln alle Spieler ihre Initiative aus. Gleichstande miissen er-
neut gewiirfelt werden, bis es eine Reihenfolge gibt.

Der Spieler der Gewonnen hat positioniert seinen Drachen frei auf dem
Spielfeld, muss aber mindestens 12 ME-Abstand zu dem Kristall halten.
Danach stellen die anderen Spieler in Reihenfolge ihre Drachen auf und
miissen dabei mindestens 12 ME-Abstand zu dem Kristall und den ande-
ren Drachen halten.
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Siegbedingung:
Wenn ein Drache seine Bewegung innerhalb von 4 ME zu dem Marker
beendet, kann er diesem in der Erholungsphase Magie entziehen. Mar-
kiere auf dies auf dem Drachenbogen. Der Drache, der dies als erstes in
Spiel Mana abzieht, erhalt 2 Mana-Punkte. Danach gibt es pro Mana Ab-
zug zur 1 Punkt.

Das ist aber nur moglich, wenn der Drache nédher an dem Marker ist als
alle andren.

Nachdem das Mana abgezogen wurde, zerspringt der Kristall in zwei
Teile. Wiirfele fiir jeden einen W12 und einen W6+6. Die Kristall Teile
teleportieren sich an einen neuen Standort. Der W12 bestimmt die Rich-
tung auf der Kurs-Uhr und der W6+6 die Entfernung.

Sollte die neue Position nicht mehr auf dem Spielfeld sein, wiirfelt erneut.
Spielldnge:

Der Drache, der nach der Erholungsphase 3 Mana auf seinem Bogen no-
tiert hat, gewinnt.



Die Drachen

Die von uns verwendeten Miniaturen sind aus der
Reihe ,,Dungeons and Lasers” von Archon Studios:
www.archon-studio.com/shop/products/dungeons-lasers/dragons

19



Xian-Long

Die unsterbliche Weisheit

9 Q000000
EAVAVAVAVAVAVAVAY
SAVAVAVAVAVAVAV,
AVAVAVAVAVAV,

3+ QOO

L AVAVAVAVAV,

+

+

-+

Runde 1 Runde 2

Geschw.

Beschl.

Kurs

O
O
O

Runde 3

O Manabombe

Die Manabombe ist ein zerstore-
rischer Projektionsangriff, der auf
einer komprimierten Entladung
roher Magie basiert.

Reichweite: 30 ME
Feuerwinkel: 180°
Schaden: 1W6

Besonderheit:

= Markerwaffe, kein Trefferwurf
notwendig.

= Platzierung nach Planung aber
vor Bewegung

= Nach Bewegung: Jeder Drache
im 6 ME zum Marker erleidet
Schaden

= Nur jede 2te Runde einsetzbar

Runde 4 Runde 5

Runde 6 Runde 7

Geschw.

Beschl.

Kurs

Runde 8

Runde 9 Runde 10




Pyrophax o
Feuerlanze
Die Klaue des Kerns /\v / . ue |
e ‘Gt O e
OO O

Stahl schmelzen kann.

Reichweite: 18 ME
Feuerwinkel: 180°
Schaden: 1W6

VOOOOOO .jeTr'effer
G+ Oooooooo Besonderheit:

= Treffer auf 4+

5+ OOOOOOO = Zwei Einsétze pro Runde

= \Wenn eine Wunde zugeteilt

4+ oooooo wird nur noch einen Einsatz
3+ QOOOO
L AVAVAVAVAV)

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde4 Runde 5

Geschw.
Beschl.

Kurs

Runde 6 Runde 7 Runde 8 Runde 9 Runde 10

Geschw.
Beschl.

Kurs
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Emeralda

Imperatix Ignis
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v W

OO0

O Feuerball

Der Feuerball
und berichtig

ist die beriihmteste
tste aller Krafte,

die ein Drache entfesseln kann.

Reichweite: 30 ME
Feuerwinkel: 180°

/ Schaden: 1W6
v O O O O O O O Besonderheit:
6+ Ooooooo Entfernung Trefferwiirfe
O bis BME 2
5: QO QQOQOQ B bis 12 ME 3+
12 bis 18 ME 4
4+ QQQQOQOQ 18 bis 24 ME  5¢
34 Ooooo 24 bis 30 ME 6+
L AVANAVAVAV
Runde 1 Runde2 Runde3 Runded4 Runde5
Geschw.
Beschl.
Kurs
Runde 6 Runde7 Runde8 Runde9 Runde 10
Geschw.
Beschl.
Kurs




Silvanus

Fiirst des Forstes

O O Saureschwall

Silvanus spuckt einen Schwall aus
stinkender, &tzender Séure auf
seine Gegner.

Reichweite: 24 ME
Feuerwinkel: 180°
Schaden: 1je Treffer

v O O O O O O Beso_nd_er‘heit:
Ooooooooo = Zwei Einsétze pro Runde

= 2 x 2 Trefferwiirfe

= Treff fa
S ooooooo L] E[;(T)Ioedriearl:and;r Ben
q o o O Q o = \Wenn eine Wunde zugeteilt
wird nur noch einen Einsatz
3+ QQOOQOQ

L AVAVAVAVAV,

+

+

-+

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde4 Runde 5

Geschw.

Beschl.

Kurs

Runde 6 Runde 7 Runde 8 Runde 9 Runde 10

Geschw.

Beschl.

Kurs
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O O000O0O
%Vé\ Rﬁ ﬂ (O  Sturmwolke
O O O Vyrex umgibt sich mit der Kraft des

Sturms und ist in der Lage Blitze zu
erzeugen.

Reichweite: 12 ME

© 00000 Coean 35
6+ Oooooooo Besonderheit:
5+ Ooooooo = Sechs Einsatze wenn unverletzt.

= Jeder Punkt Schaden -1 Einsatz.

4+ oooooo = Trefferwurf auf 4+

= Explodierende Gen

3+ Ooooo = Trefferergebnis von
6 = 2 Punkte Schaden
L AVAVAVAVAWY

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde4 Runde 5

Geschw.
Beschl.

Kurs

Runde 6 Runde 7 Runde 8 Runde 9 Runde 10

Geschw.

Beschl.

Kurs
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XenOthOt %Vé - O O Hitzestrahl

O Ein praziser Angriff fokussierter Energie
der die Panzerung durschlagen kann.

Reichweite: 30 ME
Feuerwinkel: 60°

Der unbekannte Schrecken

Besonderheit:

9 000000 IWE  Schaden

1-4 8

Mvivivivivivivly, 5 4
vivivivivivie, ° 1

5
= Schadenspunkt Nr.1 auf Panzer

4+ OOOOO = Der Rest auf die Lebenspunkte
3+ OOOOO Egtgi‘e;’rnsur’:/lgE ;:efferwﬁrfe
W QOO QOQ B bis 12 ME 3+

12 bis 18 ME 4+
18 bis 24 ME 5+
24 bis 30 ME 6+

+

+

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde4 Runde 5

Geschw.

Beschl.

Kurs

Runde 6 Runde 7 Runde 8 Runde 9 Runde 10

Geschw.

Beschl.

Kurs

25










—

MECHWORLD ZC N - i
G G * Mechworld — Stephan Ludewig, Sascha Keunecke, Litzowstr. 9 - 22041 Hamburg L
MINIATURE GAMING GROUND ZERD GAMES Christian WeiB, Stephan Kammerer GbR shop@mechworld.de - www.mechworld.de k

F 4



