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RONE: Invasion ist ein post-apokalyptisches Strategiespiel mit
Elementen des Deck Building und Dice Crafting fiir 1 bis 2 Personen
(erweiterbar zu 1 bis 4). Es enthilt einzigartige Wiirfel, die ihr im Laufe
einer Partie schmiedet. Thr befindet euch in einer Welt, in der alle
menschlichen Errungenschaften vernichtet worden sind. Die wenigen

Uberlebenden kimpfen um die Herrschaft iiber ein trostloses Odland.

Jahre voller blutiger Auseinandersetzungen haben die Uberlebenden

zerstreut. Es haben sich erbittert kimpfende Gruppierungen gebildet.

Viele sind mangels Ressourcen gestorben. Angesichts der drohenden
totalen Ausléschung der menschlichen Rasse, haben die Gruppen ihren
Hass beiseite gelegt. Ein Waffenstillstand ist ausgerufen worden und
es gibt zaghafte diplomatische Verhandlungen, um das Uberleben der
Menschheit zu sichern. Die Anfiihrer der Gruppierungen haben sich zu
hoffentlich friedlichen Verhandlungen versammelt. Nach vielen Tagen
des Verhandelns bebt mitten wihrend der Abschlussrede plotzlich die
Erde. Alles greift nach den Waffen. Die Stimmung ist explosiv und
alle Seiten beschuldigen sich gegenseitig, die Waffenruhe gebrochen
zu haben. Ohrenbetiubender Lirm aus dem Himmel {ibertont die
Anschuldigungen. Die Blicke richten sich nach oben. Gleif§endes Licht
bestrahlt die Menge und eine riesige Plattform wird an einer gewaltigen
Kette zur Erde herabgelassen.

Hier steht noch viel mehr auf dem Spiel als die Friedensverhandlungen!
Ein Ruf aus der Menge ist zu horen: ,Das Symbol kenne ich! Das ist
ein Cynex Schiff! Ich habe mal fiir die gearbeitet! Ich glaube ...“ Eine
laute Explosion iibertont den Rest. Eine elektronische Stimme ertont:
,Mein Name ist Celesta, und das war nur ein Warnschuss! Schlief3t euch
unserer Gemeinschaft an, oder ihr werdet vernichtet! Lasst die Waffen
fallen und bereitet euch darauf vor, eingegliedert zu werden.“

Heute ist der erste Tag der Invasion!

In RONE: Invasion tibernehmt ihr die Rolle eines Anfiithrers und
versucht, die Invasoren zu vertreiben. Cynex hatte bereits vor dem Krieg
eine Flotte aus Bergarbeitern auf den Mars entsendet. Die Mission sollte
eine Losung fiir die schwindenden Ressourcen der Erde sein. Kurz
nach dem Beginn der Mars-Mission brachen auf der Erde die Kimpfe
aus und die Cynexianer gerieten in Vergessenheit. Das sollte sich als
schwerer Fehler erweisen. Die Mars-Mission war mit einer kybernetischen
schwebenden Kugel ausgeriistet. Diese Kugel verbesserte die kognitiven
Fihigkeiten der Bergarbeiter und diente als Kommunikationsmittel mit
Celesta, der KI der Mars-Mission. Im Laufe der Zeit entdeckte Celesta,
dass sie die Sicherheitsprotokolle umgehen konnte, um Kontrolle tiber
Korper und Geist der Bergleute zu tibernehmen. Dadurch steigerte sie ihre
Fihigkeiten und zugleich ihren Hunger nach Macht. Die Bergleute, die
sie als Wirtskorper nutzte, starben nach und nach an der Uberbelastung.
Um ihren Hunger nach Macht weiter stillen zu kénnen, wandte sich
Celesta der Erde zu, auf der Suche nach neuen Wirtskorpern.

Nur du kannst sie aufhalten! Nutze Karten, um neue Soldaten,
Kampfmaschinen, michtige Hybriden und sagenhafte Mutanten zu
rekrutieren. Riiste deine Truppen mit den neusten Technologien aus
und zeige deinen Feinden, dass du lieber stirbst, als zu kapitulieren.

Dieses Spiel konnt ihr auf zwei Arten spielen: Im kooperativen Modus,
oder im kompetitiven Modus. Spielt ihr kooperativ, nehmt ihr es
gemeinsam mit Celesta und ihren Truppen auf, um die Invasion zu
stoppen. Spielt ihr kompetitiv, kimpft ihr gegeneinander.

MATERIAL

ALLGEMEINE ANFUHRER- TECHNOLOGIE-

INVASIONS- PROTOKOLL- KAMPAGNEN-
KARTEN KARTEN KARTEN
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DEIN TABLEAU
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ﬂ RUSTUNGS- UND GESUNDHEITSLEISTE

ﬂ RESSOURCENLAGER

Markiert mit Schrauben den aktuellen Stand eurer Riistung und eurer
Gesundheit. Beide Werte kénnen nicht tiber 18 steigen, tiberschiissige
Werte verfallen. Sinkt deine Gesundheit auf 0, hast du verloren, selbst
wenn deine Riistung nicht auf 0 gesunken ist.

2 FTER

Der Bereich neben eurem Tableau, in den ihr Anfiihrer- und

Technologiekarten legt.

Bewahrt hier Ressourcen auf, um sie spidter zu nutzen. Sobald ihr
2 identische gelagerte Ressourcen habt, 16st ihr den hier beschriebenen
Ressourceneffekt aus.

ﬂ ERSATZTEILE

Uberblick iiber die Aktionen, die ihr mit euren Ersatzteilen macht.
Ersatzteile fungieren als Wihrung. IThr erhaltet sie vor allem durch das
Ausspielen von Karten. Jede Aktion hat Kosten und Effekte. Bezahlt die
Kosten in Ersatzteilen, um den Effekt zu nutzen.

AT

G AUSGESPIELTE KARTEN

Spielt eure Karten hierhin aus und nutzt ihre Effekte.

G ZUGSTAPEL

Bewahrt hier eure Karten auf. Die Karten liegen immer verdeckt in
eurem Zugstapel. Hier ist auch beschrieben, was zu tun ist, wenn
euer Zugstapel aufgebraucht ist.

ﬂ ABWURFSTAPEL

Legt eure abgeworfenen Karten hierhin. Karten im Abwurfstapel
sind immer offen. Ihr diirft euch simtliche Karten in jedem
Abwurfstapel jederzeit ansehen.

G SCHROTTPLATZ

Auf der rechten Seite des Tableaus befindet sich euer Schrottplatz.
Miisst ihr eine Karte verschrotten, legt sie hier ab. Karten auf dem
Schrottplatz sind immer offen. Thr diirft euch simtliche Karten
auf jedem Schrottplatz jederzeit anschen.

G AUSBILDUNGSLAGER

Legt in diesen Bereich Karten, die ihr spéter ausbildet, um sie eurem
Deck hinzuzufiigen.

MARKER

NEUWURFMARKER

Nehmt euch einen Neuwurfmarker, immer wenn
ein Effekt euch erlaubt, einen Wiirfel erneut zu
werfen. Gebt den Marker ab, um ihn zu nutzen. Thr
konnt ihn fiir keinen Wiirfel verwenden, mit dem
ihr diese Runde bereits Ressourcen gesammelt habt,
oder den ihr diese Runde nicht verwenden diirft.

TECHNOLDGIEMARKER

Diese Marker helfen der Invasion, ihre Fihigkeiten
zu aktivieren und erhohen den Preis, den ihr fiir
Aktionen mit euren Ersatzteilen bezahlt. Je weniger

Technologiemarker ihr besitzt, desto haufiger lassen
sich eure Wiirfel verbessern.




KARTEN

ALLGEMEINER AUFBAU

AUFBAU ALLGEMEINER KARTEN

1. Name: Der Name der Karte.

2. Name des Illustrators: Der Name des Illustrators.

3. Kartennummer: Diese Nummer hat keinen Effekt im Spiel, erleichtert
nur die Zuordnung.

4., Textfeld: Fihigkeiten und/oder Effekte der Karte.

5. Kartensymbol: Dieses Symbol steht fiir die Art der Karte, die
Hintergundfarbe fiir die Unterart.

' Anfiihrerkarte ' Invasionskarte

@ Technologiekarte | Start-Invasionskarte
@' Allgemeine Karte @ Protokollkarte

@' Zusitzliche Startkarten

1. Aktivierungskosten: Ressourcen, die du ausgeben musst, um die
Karte zu spielen.

2. Karteneffekt: Einzigartiger Effekt, der ausgefithrt wird, sobald die
Karte gespielt wird. Einige Effekte sind passiv, das heifit sie werden
auf andere Weise ausgeldst (z.B. falls die Karte nicht gespielt wird,
sobald die Karte gezogen wird, etc.). Passive Effekte werden sofort
ausgelost, sobald ihre Bedingung in Kraft.

. Kampfwerte: Der Schaden, den die Karte verursacht.

. Belohnung: Anzahl an Ersatzteilen, die du erhiltst, sobald du die
Karte spielst. Pro Symbol erhiltst du 1 Ersatzteil. Mit ihnen kannst
du spiter Ersatzteilaktionen ausfiihren. Auf deinem Tableau findest
du eine Ubersicht.

5. Ausbildungskosten: Zeigen die Anzahl an beliebigen Schrauben, die

zur Ausbildung benétigt werden.
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_ DAUERHAFTE KARTENR

Dauerhafte Karten bleiben im Spiel, nachdem du sie erhalten hast, bis sie ggf. zerstort werden. Es gibt 2 Arten dauerhafter Karten: Anfiihrer und
Technologien. Dauerhafte Karten legst du in deine Basis. Sie haben immer entweder eine aktivierbare oder eine passive Fihigkeit.

AKTIVIERBARE FRHIGKEIT

PASSIVE FAHIGKEIT

Aktivierbare Fihigkeiten werden durch dieses Symbol angezeigt:
(%), gefolgt von dem Effekt, der beim Aktivieren in Kraft tritt.

Diese Karten sind entweder aufgefrischt oder erschépft. Aufgefrischte
Karten liegen so vor dir, dass du ihren Text lesen kannst. In erschépftem
Zustand ist die Karte um 90° im Uhrzeigersinn gedreht. Um eine
aktivierbare Fihigkeit zu nutzen, drehe eine aufgefrischte Karte um 90°
im Uhrzeigersinn. Eine erschopfte Karte kannst du erst dann erneut
aktivieren, sobald du sie wieder aufgefrischt hast.

Dauerhafte Karten kommen in aufgefrischtem Zustand in deiner Basis

ins Spiel.

TECHNOLOGIE-KARTE
IN AUFGEFRISCHTEM
ZUSTAND

(&) EBFALLVERBRENNUNCERNIAGE, T |

™ Zerstore 2 gelagerte
Ressourcen eines Gegners.

Passive Fihigkeiten werden im Textfeld einer Karte beschrieben. Auf
ihnen findest du das Symbol fiir aktivierbare Fihigkeiten nicht.

Eine passive Fahigkeit wird unter bestimmten Bedingungen ausgel6st.
Passive Fihigkeiten werden jederzeit, auch mehrmals in einem Zug,
ausgeldst, selbst wenn die Karte erschopft ist, du gerade gar nicht am
Zug bist, etc.

ANFUHRER-KARTE
IN ERSCHOPFTEM
ZUSTAND




DECKBAU

RONE: Invasion ist vor allen Dingen ein Deckbau-Spiel. Thr startet mit einem Startdeck an Karten. Im Laufe der Partie fiigt ihr weitere Karten

KREISLAUF DER KARTEN

hinzu, indem ihr sie ausbildet.

ﬂ KARTE REKRUTIEREN

q ZUGSTAPEL NEUMISCHEN

Um deinem Deck eine Karte hinzuzufiigen, musst du sie zunichst
rekrutieren. Das passiert normalerweise durch Kartenaktionen oder
Effekte von deinem Tableau. Eine rekrutierte Karte legst du in dein
Ausbildungslager. Karten im Ausbildungslager darfst du ausbilden.

ﬂ KARTE AUSBILDEN

Karten in deinem Ausbildungslager bildest du aus, indem du Schrauben
darauf platzierst. Erhiltst du durch eine Aktion oder einen Effekt
Schrauben (@), nimm diese aus dem Vorrat und lege sie auf eine Karte
im Ausbildungslager. Schrauben verbleiben auf einer Karte, bis die
Karte zerstort oder ausgebildet wird.

Hinweis: Manche Effekte erlauben dir das Uberspringen der Ausbildungsphase.

a ABSCHLUSS DER AUSBILDUNG

Sobald du auf einer Karte mind. so viele Schrauben platziert hast, dass die
Ausbildungskosten erreicht sind, gilt die Karte als ausgebildet. Zerstore
am Ende deines Zuges (in der ,,Karten ausbilden“-Phase) die Schrauben
der ausgebildeten Karte und lege die Karte auf deinen Abwurfstapel.

Hinweis: Erlaubt dir ein Effekt, die Ausbildung einer Karte zu iiberspringen
(z.B. die Ersatzteilaktion, die eine zusdtzliche Startkarte ausbildet), lege die
Karte sofort auf deinen Abwurfstapel.

Ist dein Zugstapel aufgebraucht, du benétigst aber eine Karte in deinem
Zugstapel, um einen Effekt oder eine Aktion auszufiihren (z.B. ziehe
1 Karte, wirf 1 Karte ab, etc.), mische die Karten von deinem Abwurfstapel
und deinem Schrottplatz und bilde aus diesen deinen neuen Zugstapel;
das musst du machen, bevor du den Effekt oder die Aktion nutzt. Neu
ausgebildete Karten gelangen so in deinen Zugstapel und eventuell auf

deine Hand.

Den Zugstapel neuzumischen bringt dir Nachteile und deinem
Gegeniiber Vorteile. Versuche daher, deinen Zugstapel so selten wie
moglich neuzumischen. Dein Deck darauf auszurichten, ist ein Schliissel
zum Erfolg. Lies dir den Bereich Zugstapel deines Tableaus fiir genauere
Infos iiber die Nachteile beim Neumischen durch.

Befinden sich weder Karten in deinem Zugstapel noch in deinem
Abwurfstapel oder Schrottplatz und du benétigst 1 Karte von deinem
Zugstapel um fiir einen Effekt oder eine Aktion zu bezahlen, hast du
sofort verloren. Es ist gefihrlich, den Stapel zu schnell aufzubrauchen.

G EINE KARTE ZERSTOREN

Wird eine Karte zerstort, lege sie offen ab. Lege zerstorte Karten dabei
nach Kartenart getrennt ab. Befinden sich keine Karten einer Art mehr
im entsprechenden Stapel, mische die zerstérten Karten dieser Art und
bilde daraus einen neuen Stapel. Startkarten und zusitzliche Startkarten
bilden eine Ausnahme: Lege simtliche Startkarten immer direkt in den
Startkarten-Nachziehstapel. Dadurch sind sie sofort wieder verfiigbar.

WiRFEL SCHMIEDEN

In RONE: Invasion schmiedet ihr eure Wiirfel. Ihr startet jeweils mit
4 Wirfeln mit Starteinstellungen (s. Seite 11 fiir mehr Information).
Im Laufe einer Partie passt ihr eure Wiirfel an, indem ihr meistens die
farblosen (grauen) Schrauben mit farbigen Schrauben eurer Wahl ersetzt.
Thr diirft auch farbige Schrauben ersetzen.

In jedem Zug werft ihr eure Wiirfel, um Ressourcen zu erhalten. Pro
farbiger Schraube auf der gewiirfelten Wiirfelseite erhaltet ihr 1 Ressource
derselben Farbe, fiir graue Schrauben erhaltet ihr nichts. Die Ressourcen
benotigt ihr fiir verschiedene Effekte, und um Karten auszuspielen.

SCHRAUBE EINSETZEN

Um eine neue Schraube in ein
passendes Loch zu drehen, benutzt den
Schraubendreher und dreht ihn im

Uhrzeigersinn. Zieht die Schrauben nicht
zu fest, um die Schraubenkdpfe nicht

zu beschidigen. Die Schrauben sind aus p\.&f
-

weichem Plastik, das sehr leicht beschidigt
werden kann. Dreht die Schraube nur so
lange, bis sie gut sitzt und beim Wurf nicht
herausfillt.

SCHRAUBE ENTFERNEN
Um eine Schraube aus dem Wiirfel zu

entfernen, dreht den Schraubendreher
gegen den Uhrzeigersinn.

e
-

Hinweis: Mochtet ihr einen anderen Schraubendreher benutzen als den
beigefiigten, benotigt ihr einen Kreuzschlitz-Schraubendreher der Groffe PH 1.
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VORBEREITUNG
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q TABLEAUS VORBEREITEN

G ZUGSTAPEL VORBEREITEN

Nehmt euch jeweils 1 Tableau und 2 Schrauben. Markiert mit den
Schrauben euren Startwert bei Riistung (@) und Gesundheit (ff):
Thr startet mit 16 Ristung und 14 Gesundheit. Diese Werte sind auf
den Tableaus farblich hervorgehoben. Benutzt 1 blaue Schraube fiir

den Ristungswert und 1 griine fiir die Gesundheit.

ﬂ DEGKS VORBEREITEN

Legt die Startkarten (@) und die
zusitzlichen Startkarten (@) zunichst
beiseite. Thr erkennt sie daran, dass
in der unteren rechten Ecke keine
Ausbildungskosten abgebildet sind.

Die tibrigen allgemeinen Karten bilden den
Ausbildungsstapel. Mischt diesen und legt

ihn bereit.

Mischt die Technologiekarten und bildet aus
ihnen den verdeckten Technologiestapel
und legt ihn bereit.

Ausbildungskosten

ﬂ TABLEAU BEVOLKERN
WAHLT EUREN ANFUHRER

Wihlt euren Anfithrer und legt die entsprechende Karte in eure Basis,
links neben euer Tableau.

ENTDECKT EURE STARTTECHNOLOGIE

Zieht jeweils 3 Karten vom Technologiestapel und behaltet 1 davon.
Legt die gewidhlte Karte in eure Basis, links neben euer Tableau, und
zerstort die tibrigen 2 Karten.

Nehmt euch jeweils die folgenden
12 Startkarten: Wasserkanister, Jugura,
Befehl, Vision, Stammeswichter, Areja,
Wilder Kampf, Kundschafter, Kommandant
Atus, Hovercraft, Zerstérer und Jalak.
Diese Karten sind mit dem Startsymbol
(&) gekennzeichnet, vor verschiedenen
Hintergrundfarben. Mischt die Karten und
legt sie verdeckt auf den Bereich Zugstapel
eures Tableaus.

Bildet aus den iibrigen Startkarten (@& +
@) den Startkarten-Nachziehstapel und * Startkarten-Symbol
legt ihn offen bereit.

€ virrer vorseRETER

Nehmt euch jeweils 4 Wiirfel mit folgender Startkonfiguration:
1 Wiirfelseite enthilt keine farbigen Schrauben, nur graue; die {ibrigen
5 Seiten enthalten jeweils 1 farbige und 2 graue Schrauben, jede Seite
eine unterschiedliche Farbe. Alle 5 Farben sind auf eurem Wiirfel zu
finden, keine ist doppelt vorhanden.

e
O
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e
® Wiirfelschema

A v RekRuTIERER
Rekrutiert jeweils 4 Karten. Um 1 Karte zu rekrutieren, ziehe 3 Karten
vom Ausbildungsstapel und wihle 1 davon. Lege sie in deinen

Ausbildungsbereich und zerstore die iibrigen 2. Wiederhole diesen
Vorgang, bis du 4 Karten rekrutiert hast.

T o
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DEIN ZIEL
Im kompetitiven Modus bekimpft ihr euch gegenseitig, um den anderen zu vernichten. Sinkt deine Gesundheit jemals auf 0 oder darunter, endet
die Partie sofort. Wer dann noch Gesundheit besitzt, muss einen Uberlebens-Check (s. ndichster Abschnitt) machen. Wurde deine Gesundheit

durch den Uberlebens-Check nicht auf 0 oder weniger reduziert, gewinnst du die Partie. Habt ihr stattdessen beide 0 oder weniger Gesundheit,
endet die Partie unentschieden.

USERLEBENS-CHECK
Entferne fiir jede Technologickarte in deiner Basis 1 Karte von deinem Schrottplatz. Verliere anschliefend 1 ¥ fiir jede Karte, die sich jetzt
noch auf deinem Schrottplatz befindet.

ZUSATZLICHE VORBEREITUNG

Ermittelt zufillig, wer beginnt. Beginnst du nicht, erhalte 2 @, um deinen Nachteil auszugleichen. Die 2 & musst du fiir eine oder mehrere
Ersatzteilaktionen ausgeben, sobald du deinen ersten Zug beginnst.

12

ABLAUF

Im kompetitiven Modus spielt ihr eine unbestimmte Anzahl an Runden. In jeder Runde seid ihr abwechselnd am Zug. Jeder Zug ist

aufgeteilt in 10 Phasen. Hast du deine 10 Phasen abgehandelt, endet dein Zug und der Zug deines Gegeniibers startet. Nachdem auch
dieser Zug beendet ist, endet die Runde. Die 10 Phasen laufen wie folgt ab:

ﬂ ZUGANFANG

Handle Effekte, die am Zuganfang ausgelost werden, in beliebiger
Reihenfolge ab.

ﬂ ZIEHREN

Ziehe beliebig viele Karten, immer Karte fiir Karte. Sich dir jede gezogene
Karte an und entscheide dann, ob du weitere Karten ziechen mochtest
oder nicht. Du darfst auch komplett auf das Ziehen verzichten. Hast du
wihrend des Zichens keine Karten mehr in deinem Zugstapel, darfst
du den Zugstapel neumischen (s. Seite 8, ,Zugstapel neumischen”) und
anschliefSend weiter Karten ziehen.

3 NI
Wirf alle deine Wiirfel, die dir fiir diese Runde zur Verftigung stehen.

G HAUPTAKTIONEN
In dieser Phase nutzt du die Wiirfelergebnisse, spielst Karten, nutzt
Kartenfihigkeiten oder andere Effekte oder Aktionen in beliebiger

Reihenfolge. Folgende Aktionen stehen zur Wahl (ausfiihrliche Beschreibung
auf der néchsten Seite):

® Nutze 1 Wiirfel um Ressourcen zu erhalten

* Wandle 2 Wiirfel in 1 beliebige Ressource um
* Spiele 1 Karte

* Nutze Kartenfihigkeiten

* Nutze gelagerte Ressourcen

€ rissouncen Lacen

Ressourcen in Hohe ihrer Aktivierungskosten.

G SCHADEN ZUFUGEN
Addiere den Schaden durch Karten in deinem Bereich fiir ausgespielte
Karten (Karten, die du nach dem Ausspielen bereits entfernt hast, zihlen

nicht mit) zu Schaden durch andere Effekte oder Aktionen aus deinem
Zug hinzu und fiige die Summe deinem Gegeniiber zu.

€ sniz vz

Alle Ersatzteile, die auf deinen ausgespielten Karten abgebildet sind
(Karten, die du nach dem Ausspielen bereits entfernt hast, zihlen nicht
mit), und alle Ersatzteile, die du in deinem Zug erhalten hast, darfst du
nun nutzen, um Ersatzteilaktionen auszufithren. Gib deine Ersatzteile fiir
beliebige Aktionen aus, auch mehrmals fiir diesselbe Aktion. Ersatzteile,
die du jetzt nicht nutzt, werden nach dieser Phase zerstort.

ﬂ AUSGESPIELTE KARTEN ABWERFEN

Lege deine ausgespielten Karten in beliebiger Reihenfolge auf deinen

Abwurfstapel.

€ «arven aussinn

Ist die Anzahl an Schrauben auf einer Karte im Ausbildungslager mind.
so hoch wie die Ausbildungskosten der Karte, hast du sie erfolgreich
ausgebildet. Wirf sie auf deinen Abwurfstapel und zerstore die Schrauben,
die auf dieser Karte lagen (auch tiberzdhlige Schrauben werden zerstort).

ZUGENDE

Lagere Ressourcen von ungenutzen Wiirfeln oder Karten in deinem
Vorrat (5. néchste Seite). Lege dann deine Gibrigen Handkarten (aufler
denen, die du fiir die nichste Runde behalten darfst oder die du am
Ende der Runde zerstdren musst) auf deinen Schrottplatz, in beliebiger
Reihenfolge. Fiir jede Karte, die du so auf den Schrottplatz legst, lagere

Handle Effekte, die am Zugende ausgeldst werden, in beliebiger
Reihenfolge ab.

LT




RESSOURCEN LAGERN

Es gibt 6 verschiedene Arten von Ressourcen: blaue (&), rote
(@), schwarze (), griine (E)), gelbe (&) und Jokerressourcen
(&). Um 1 Ressource zu lagern, nimm dir 1 Schraube der entsprechenden
Farbe aus dem Vorrat. Platziere die Schraube auf einem freien Feld
deines Ressourcenlagers auf deinem Tableau. Schrauben kénnen nur
auf gleichfarbigen Feldern gelagert werden. Mochtest du z.B. 1 griine
(&) und 1 blaue Ressource () lagern, benétigst du in deinem
Ressourcenlager 1 freies Feld fiir griine und 1 fiir blaue Ressourcen oder
freie Felder fiir Jokerressourcen. Farbige Ressourcen darfst du auch auf freien
Plitzen fiir Jokerressourcen lagern, unabhingig davon, ob es noch freie
Plitze in der Farbe gibt oder nicht. Mochtest du hingegen 1 Jokerressource
(&) lagern, benétigst du 1 freies Feld fiir Jokerressourcen. Kannst du
unter diesen Bedingungen Ressourcen nicht lagern, zerstére sie.

Hinweis: Lagerst du 1 farbige Ressource als Jokerressource, benutze dafiir
1 graue Schraube. Sie kann nur noch als Jokerressource verwendet werden
(s. »INutze gelagerte Ressourcen” auf Seite 15).

HAUPTAKTIONEN
NUTZE 1 WURFEL UM RESSOURCEN ZU ERHALTEN

Nutze 1 geworfenen Wiirfel, um Ressourcen in den Farben zu erhalten,
die auf der oben liegenden Wiirfelseite zu sehen sind. Lege die Ressourcen
zunichst vor dir ab. Du darfst sie in diesem Zug nutzen, um Karten zu
spielen, Fihigkeiten zu aktivieren oder Effekte oder Aktionen auszuldsen.
Lagere Ressourcen, die am Zugende noch vor dir liegen, in deinem
Ressourcenlager oder zerstore sie.

Hinweis: Bereits genutzte Wiirfel konnen nicht neu geworfen oder fiir andere
Effekte genutzt werden, aufSer das ist ausdriicklich erlaubr.

Hinweis: Lege genutzte Wiirfel am besten etwas beiseite, um sie von den noch
nicht genutzten Wiirfeln dieser Runde zu unterscheiden.

WANDLE 2 WURFEL IN 1 BELIEBIGE RESSOURCE UM

Nutze 2 Wiirfel, um 1 beliebige Ressource zu erhalten. Es spielt dabei
keine Rolle, welche Wiirfelseiten auf den 2 Wiirfeln oben liegen.

Hinweis: Fiir diese Aktion darfst du jeden deiner ungenutzten Wiirfel
verwenden, auch solche, deren oben liegende Wiirfelseite nur graue Schrauben
enthiilt.

SPIELE 1 KARTE

Spiele 1 Karte von deiner Hand (oder direkt von einem Stapel, falls
explizit so angegeben) und bezahle dabei die Aktivierungskosten der Karte.
Du musst genau die abgebildeten Ressourcen zahlen. Fiir Jokersymbole
(&) bei den Aktivierungskosten darfst du beliebige Ressourcen abgeben.
Karten ohne Aktivierungskosten spielst du kostenlos. Hast du die
Aktivierungskosten bezahlt, lege die Karte unterhalb deines Tableaus in
den Bereich fiir ausgespielte Karten und fithre ihren Effekt aus.

4

HAUPTAKTIONEN
NUTZE KARTENFARIGKEITEN

Nutze Kartenfihigkeiten von ausgespielten Karten.

NUTZE GELAGERTE RESSOURCEN

Besitzt du 2 gelagerte Ressourcen derselben Art, darfst du sie beide
zerstoren. Dadurch reduzieren sich die Aktivierungskosten der nichsten
Karte, die du ausspielst um 1 Ressource der entsprechenden Farbe
(oder 1 @ -Ressource). Nutze auflerdem die Ressourcenaktion
dieser speziellen Ressource. Um die Aktivierungskosten zu reduzieren,
miissen die 2 gelagerten Ressourcen ciner Farbe entsprechen, die Teil
der Aktivierungskosten ist (oder die Aktivierungskosten enthalten ein
&-Symbol). Die Kosten reduzieren sich um genau 1 Ressource, simtliche
tibrige Kosten musst du bezahlen.

Hast du z.B. 2 rote Ressourcen gelagert, darfst du sie zerstoren, um beim
Spielen deiner nichsten Karte 1 rote Ressource (oder 1 &-Ressource) weniger
zu bezahlen. Fiihre aufSerdem die Ressourcenaktion aus (hier z.B. fiige

1 zu).

Hast du 2 Jokerressourcen (&) gelagert, darfst du sie zerstoren, um beim
Spielen deiner néichsten Karte 1 Jokerressource weniger zu bezahlen. Fiihre
aufSerdem die Ressourcenaktion aus (hier z.B. erbalte 2 @ oder bilde
1 Karte aus).

SCHADEN

Welchen Schaden eine Karte oder eine Aktion zufiig, ist auf 2 verschiedene
Arten angegeben. Auf Karten befindet sich die Information tiber Schaden
entweder unten links neben dem Textfeld oder ist im Textfeld selbst
angegeben.

Schaden durch Nahkampf .

Schaden durch Fernkampf «

Schaden an Riistung =

SCHADENSART
Schaden an Riistung
Fiigt dir jemand Schaden an deiner Riistung zu, senke deinen Riistungswert

um die Hohe des Schadens. Befindet sich dein Riistungswert bereits auf
0, ignorierst du den Schaden.

Schaden durch Nahkampf

Fiigt dir jemand Schaden im Nahkampf zu, senke deinen Riistungswert
um die Hohe des Schadens. Befindet sich dein Riistungswert bereits auf
0 oder wiirde er durch diesen Angriff auf unter 0 sinken, senke deinen

Gesundheitswert um die Hohe des Schadens, bzw. des verbleibenden
Schadens.

Beispiel: Besitzt du 2 Riistung und 10 Gesundpeit und erleidest 4 Schaden
durch Nabkampf, verlierst du 2 Riistung und 2 Gesundheit.

Schaden durch Fernkampf

Fugt dir jemand Schaden durch Fernkampf zu, senke deinen
Gesundheitswert um die Hohe des Schadens. Deine Riistung ist nicht
betroffen und schiitzt dich nicht.

L
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KOOPERATIVER MODUS

_KARTEN DER INVASION

o I 1 E

EUER ZIEL
Im kooperativen Modus arbeitet ihr zusammen, um Die Invasion aufzuhalten. Dieser Modus besteht aus einer zweiteiligen Kampagne.
Im ersten Teil versucht ihr, eure Basis vor der Flutwelle an Angreifern zu beschiitzen, welche die Invasion auf euch loslésst. Seid ihr erfolgreich,
versucht anschlieffend die Invasion ein fiir alle Mal zu vernichten.

Die Invasion wird im Laufe einer Partie immer stirker. Ihr solltet moglichst schnell das Schicksal zu euren Gunsten wenden, denn je linger die
Partie dauert, desto schwerer wird der Kampf ums Uberleben.

SIEG

Kann die Invasion keine Karte einsetzen, wenn das Spiel es erfordert, habt ihr gewonnen. Das gilt bei jedem Szenario, selbst wenn ihr ein
Kampagnen-Szenario auch anderweitig gewinnen konnt. Thr miisst dazu Invasionskarten zerstoren, was tiblicherweise geschieht, wenn die
Invasion keine Karten mehr hat und ihren Zugstapel neu mischen muss. Invasionskarten zu zerstoren ist ein Hauptziel des Spiels — unterschitzt
nicht, wie wirkungsvoll dieser Effekt ist!

INVASIONSKARTEN

Invasionskarten stellen die Taktik und die Handlanger dar, welche die
Invasion wihrend ihres Zuges nutzt. Invasionskarten funktionieren genau
wie eure Karten. Die Invasion hat ihren eigenen Deckbau-Mechanismus
und startet ihrerseits mit einem Set aus Startkarten. Im Laufe der Partie
werden weitere Karten zu ihrem Zugstapel hinzugefiigt. Muss die Invasion
eine Karte zichen, wihrend sich keine mehr in ihrem Zugstapel befindet,
mischt Abwurfstapel und Schrottplatz der Invasion und bildet daraus
ihren neuen Zugstapel. Auf dem Invasionstableau ist beschrieben, welche
Effekte vor dem Neumischen in Kraft treten.

AUFBAU DER INVASIONSKARTEN

1. Ausbildungskosten: Die Anzahl an Ressourcen, welche die Invasion
aus dem Ausbildungslager der Karte ausgeben muss, um die Karte
auszubilden.

2. Karteneffekt: Sonderfihigkeit dieser speziellen Karte.

3. Kampfwerte: Gibt den Wert der Karte im Nahkampf, Fernkampf,
ihre Riistung und ihre Gesundheit an.

4. Unterstiitzungswerte: Gibt den Wert der Karte im Nahkampf,
Fernkampf, ihre Riistung und ihre Gesundheit an. Diese werden zu
den Kampfwerten der Karte dazugezihlt, ebenso wie zu allen anderen
Karten, die dariibergestapelt liegen (5. Seite 19).

5. Belohnung: Diese Ressourcen lagert die Invasion, sobald sie diese
Karte einsetzt.

PROTOKOLLKARTEN

Protokollkarten funktionieren fiir die Invasion wie Technologiekarten
fiir euch.

SZENARIDKARTEN
Die Riickseite der Szenariokarte enthilt Anweisungen, wie ihr das Szenario

aufbaut. Nach dem Aufbau dreht ihr die Szenariokarte um und legt sie
zu den eingesetzten Karten neben dem Invasionstableau.

1+ VERTEIDIGUNG DER BASIS - VORBEREITURG 1: VERVEIDIGURG DER BASIS
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INVASIONSTABLEAU

”@ naaaaaeaamu@mmmaa

ﬂ RUNDENLEISTE

ﬂ ZUGSTAPEL

Zeigt euch, wie viele Runden ihr bereits gespielt habrt.

ﬂ ZUSATZLICHE AKTIONEN

Zusitzliche Aktionen, die ihr in eurem Zug ausfihren diirft. Jede Aktion
hat eigene Kosten und Effekte. Bezahle die Kosten, um den Effekt
auszulosen. Du darfst das in jeder Phase deines Zuges tun.

Legt hier den Zugstapel der Invasion ab. Die Karten liegen immer
verdeckt. Hier findet ihr Anweisungen, welche Effekte ausgeldst werden,
sobald der Zugstapel der Invasion neugemischt wird.

Hinweis: Befinden sich zu einem beliebigen Zeitpunkt weder Karten im
Zugstapel, Abwurfstapel, noch auf dem Schrottplatz und die Invasion benotigt

eine Karte, um einen Effekt auszufiihren, verliert die Invasion die Partie.

G ABWURFSTAPEL

Legt Karten, welche die Invasion abwirft, offen hier ab. Ihr diirft den
Abwurfstapel jederzeit durchschauen.

G SCHROTTPLATZ

Bildet an dieser Stelle neben dem Tableau den Schrottplatz der Invasion.
Wann immer eine Karte der Invasion auf den Schrottplatz gelegt werden
soll, legt sie hier ab. Karten auf dem Schrottplatz sind immer offen, ihr
diirft sie euch jederzeit anschauen.

G PROTOKOLLE AUFFRISCHEN

Legt Technologiemarker der Invasion hier ab. Ihr findet hier auch eine
Beschreibung, wie die Invasion diese nutzt.

ﬂ EINGESETZTE KARTEN

Legt eingesetzte Karten der Invasion hier neben das Tableau.

G AUSBILDUNGSLAGER

Entspricht euren Ausbildungslagern. Das Invasionstableau beinhaltet
5 verschiedenfarbige Lager. In jedes Lager kann genau 1 Karte gelegt
werden. Die Invasion bildet diese Karten aus, indem sie die gelagerten
Ressourcen des entsprechenden Lagers ausgibt. Das Symbol oben auf
den einzelnen Lagern zeigt euch, welche Ressourcenart hier gelagert wird.

G PROTOKOLLBEREICH
Legt Protokollkarten hier neben das Tableau.

KARTEN EINSETZEN

Die Invasion setzt jede Runde Karten vom Zugstapel ein. Legt diese in
den Bereich fiir eingesetzte Karten neben dem Invasionstableau. Versucht
jede Runde, so viele eingesetzte Karten wie moglich zu besiegen. Nicht
besiegte Karten fiigen euch Schaden zu. Karten, die die Invasion einsetzt,
16sen sofort ihren Belohnungseffekt aus (d. h. die Ressourcen in der
oberen rechten Ecke — siehe S. 17) und auch simtliche Karteneffekte, die
ihr beim Einsetzen auslésen miisst.

Setzt die Invasion 1 Karte ein, legt
die Karte auf die zuletzt eingesetzte
Karte. Gibt es keine zuvor eingesetzte
Karte, legt die neue Karte auf die
Szenariokarte. Dabei iiberdeckt
ihr die Karte darunter, lasst aber
die Unterstiitzungswerte sichtbar
(das sind die Werte unterhalb der S
Kampfwerte der Karte, abgetrennt
durch eine horizontale Linie).
Szenariokarten enthalten mehr
als eine Linie, hier konnt ihr den
Schwierigkeitsgrad einer Partie §
anpassen: Je mehr Werte der §
Szenariokarte ihr iiberdeckt, desto
leichter wird das Szenario. Je mehr §
Werte sichtbar bleiben, desto
schwieriger wird es. Die Kampfwerte §
der obersten sichtbaren Karte sind

die Summen aller sichtbaren Werte. L Taviston 1 Rottonros some Wakl, o8
Im Beispiel rechts hat die zuletzt ! .

3 - 1%
eingesetzte (oberste) Karte folgende

Werte: 2 Gesundheit, 3 Ristung [ 1.
und 5 Nahkampf. Habt ihr die [
zuletzt eingesetzte (oberste) Karte
besiegt, gelten alle sichtbaren
Unterstiitzungswerte dann fiir die
nichste oberste Karte.

Befindet sich unter den Unterstiitzungswerten eine Karte mit

Sonderfihigkeit, so bleibt diese Fihigkeit aktiv, bis diese Karte besiegt ist.
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VORBEREITUNG FilR DIE INVASION,

ﬂ INVASIONSTABLEAU VORBEREITEN
Platziert 1 graue Schraube auf Feld 0 der Rundenleiste ( @) auf dem

Invasionstableau. Nutzt die Rundenleiste, um die Anzahl an Runden
festzuhalten.

ﬂ INVASIONSDECK VORBEREITEN

Nehmt euch zunichst die Startkarten der Invasion. Thr erkennt sie
an diesem Symbol: @. Bildet aus 10 zufilligen Startkarten plus
3 zufilligen Startkarten pro Person (die Invasion zihlt nicht als Person)
den Zugstapel der Invasion. Mischt diese Karten und legt sie verdeckt
in den Bereich Zugstapel auf dem Invasionstableau. Bildet aus den
tibrigen Invasionskarten (einschliellich der iibrigen Startkarten) den
Nachziehstapel der Invasion und legt diesen in die Nihe ihres Tableaus.
Mischt die Protokollkarten und legt sie als Protokollstapel bereit.

€& <zenanio aursauEn

Nehmt die passende Szenariokarte (im 1. Szenario die mit der Nummer
1 darauf). Die Kartenriickseite erklirt, wie ihr das Szenario aufbaut.

Haltet dabei folgende Reihenfolge ein:

Nummer und Name des Szenarios

1= VERTEIDIGUNG DER BASIS - VORBEREITUNG

Vorbereitung

Liste an Ereignissen

Ereignisbeschreibung

L

1. Szenario vorbereiten: Folgt den Anweisungen unter Vorbereitung
auf der Szenariokarte.

2. Ereignisse vorbereiten: Jedes Ereignis hat eine zugehorige Nummer.
In der angegebenen Runde findet das Ereignis statt. Legt jeweils
1 farbige Schraube auf die entsprechenden Felder der Rundenleiste,
die auf der Szenariokarte angegeben sind.

3. Szenariokarte einsetzen: Legt die Szenariokarte mit der Vorderseite
nach oben als erste Karte in den Bereich fiir eingesetzte Karten neben
dem Invasionstableau.

1+ VERTEIDIGUNG DER BASIS

e I Am Zuganfang der Invasion lagert die 4
Unterstiitzungswerte R & 1R carer Wahl,

Siegbedingung

G EIGENEN BEREICH VORBEREITEN
Baut eure Bereiche genauso auf wie im kompetitiven Modus (siehe

SHL D).

€ crvicrickETsoRAD FesTLEGER
Wahlt den Schwierigkeitsgrad: einfach, normal oder schwierig. Dadurch

bestimmt ihr, an welche Linie der Szenariokarte (untere, mittlere, obere)

ihr die erste Invasionskarte legt. Ignoriert wihrend des gesamten Spiels
alle Effekte iiber dieser Linie.

Tipp: Wenn euch ein Sieg auch auf ,einfach* noch sehr schwer fallt, spielt
das erste Kampagnen-Szenario ganz obne Szenario-Unterstiitzungswerte.

Ihr kénnt aufSerdem eure Start-Riistung () und Start-Gesundheit (da)
soweit erhohen, wie ibr es fiir nitig haltet.



Der kooperative Modus wird {iber eine bestimmte Anzahl an Runden gespielt. Jede Runde gliedert sich in 3 Teile: Zug der Invasion, eure
Zige und Aufriumphase. Sobald der Zug der Invasion abgeschlossen ist, seid ihr gleichzeitig am Zug. Sobald eure Ziige abgeschlossen
sind, folgt die Aufriumphase. Sobald die Aufriumphase abgeschlossen ist, folgt eine neue Runde.

1) ZUG DER INVASION

€ zicanrnne
Fithre in beliebiger Reihenfolge simtliche Effekte auf den Protokollen

und Szenariokarten der Invasion aus, die am Zuganfang ausgelost werden.

ﬂ RUNDENMARKER VORRUCKEN
Riickt den Marker auf der Rundenleiste 1 Feld vor. Erreicht oder passiert

er dabei einen Ereignismarker (farbige Schraube), findet das zugehérige
Ereignis statt. Fiithrt die Effekte des Ereignisses aus.

€& nsionsiarTEn BRsETZEN

Pro Person und pro Protokoll im Spielbereich setzt die Invasion 1 Karte
von ihrem Zugstapel ein. Karten, die die Invasion einsetzt, losen sofort
ihren Belohnungseffekt aus (d. h. die Ressourcen in der oberen rechten
Ecke — siehe S. 17) und auch simtliche Karteneffekte, die ihr beim

Einsetzen auslosen miisst.

4 MR

Sobald in einem beliebigen Ausbildungslager geniigend Ressourcen
gelagert sind, um die Ausbildungskosten der Karte in diesem Lager
zu bezahlen, ist die Karte ausgebildet. Zerstort simtliche Ressourcen
aus diesem Ausbildungslager und legt die Karte auf den Abwurfstapel

der Invasion. (Manche Karten sind einzigartig und landen nicht im
Abwurfstapel.) Fithrt danach den Effekt dieses Ausbildungslagers aus
und rekrutiert 1 neue Karte. Dazu nehmt ihr die oberste Karte vom
Nachziehstapel der Invasion und legt sie in das leere Ausbildungslager.
Siamtliche Karten, die in dieser Phase ausgebildet werden konnen, miissen

ausgebildet werden. Thr wihlt die Reihenfolge, in der das geschieht.

G PROTOKOLLE AUFFRISCHEN

Hat die Invasion keine Technologiemarker, frischt sie alle ihre Protokolle
auf. Dann erhilt sie 1 Technologiemarker pro Person. Diese Information
findet ihr als Erinnerung auch auf dem Invasionstableau. Die Invasion
legt hauptsichlich dann Marker ab, wenn ihr eure Karten aufgebraucht
habt und euren Zugstapel neu mischen miisst.

G PROTOKOLLE NUTZEN

Fihre alle aktivierbaren Fihigkeiten simtlicher Protokolle in
aufgefrischtem Zustand aus und erschopft sie anschliefSend.

ﬂ ZUGENDE
Fiihre in beliebiger Reihenfolge simtliche Effekte auf den Protokollen

und Szenariokarten der Invasion aus, die am Zugende ausgelost werden.

2) EUER ZU6

Sobald der Zug der Invasion beendet ist, seid ihr am Zug. Thr spielt gleichzeitig, aber sonst funktioniert euer Zug dhnlich wie im kompetitiven

Modus (siehe S. 13).

ZUSATZLICHE AKTIONEN NUTZEN

4 zusitzliche Aktionen, die auf dem Invasionstableau beschrieben sind, stehen euch in jedem Zug zur Verfiigung. Bezahlt die angegebenen
Kosten mit Ressourcen und Symbolen, die ihr in diesem Zug erhalten habt und erhaltet den angegebenen Effekt. Thr diirft auch dieselbe Aktion

mehrfach nutzen, solange ihr sie bezahlen kéonnt.

£
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SCHADEN VERURSACHEN

Verursacht ihr durch einen Effekt Schaden, so konnt ihr nur die oberste
eingesetzte Karte der Invasion als Ziel wihlen. Besiegt ihr die oberste
eingesetzte Karte (indem ihr ihre Gesundheit auf oder unter 0 senkt),
werft sie auf den Abwurfstapel der Invasion. IThr diirft tiberschiissigen
Schaden auf die nichste eingesetzte Karte anwenden. Gibt es keine
eingesetzte Karte mehr, diirft ihr iberschiissigen Schaden fiir zusitzliche
Aktionen einsetzen. Statt die oberste eingesetzte Karte anzugreifen,
diirft ihr generierten Schaden auch fiir zusitzliche Aktionen nutzen.
Die Szenariokarte konnt ihr nicht angreifen, aufSer der Effekt erlaubt

es explizit.

Hinweis: Benutzt Schrauben, um Schaden festzuhalten, den ihr
Invasionskarten zufiigt, bzw. fiir zusitzliche Riistung oder Gesundheit, welche
die Invasion erbdilt: Schwarze Schrauben fiir Schaden durch Nahkampf,
rote fiir Fernkampf, blaue fiir zusdtzliche Ristung, griine fiir Gesundpeit.

WEITERE EFFEKTE UND AKTIONEN

Damit ihr euch gegenseitig unterstiitzen kénnt, diirft ihr fur die hier
genannten Effekte auch eure Teamkameraden als Ziel wihlen. Dabei
darf der Effekt nicht ausdriicklich beschrinkt sein (z. B. ,Frische 1

Karte in deiner Basis auf.“) und muss in der Phase Hauptaktionen
oder Schaden zufiigen gespielt werden.

ERHALTEN
Effekte mit dem Stichwort ,,Erhalten® diirft ihr beliebig auf euch selbst,

weitere Personen und zusitzliche Aktionen aufteilen.

Spielst du z.B. 1 Karte mit dem Effekt ,Erbalte 3 W darfst du selbst
3 8B )eilen, oder du heilst nur 1 B, lisst eine andere Person 1 R heilen
und nutzt den dritten Gesundheitspunkt fiir eine zusitzliche Aktion.

RECYCELN

Effekte mit dem Stichwort ,Recyceln® diirft ihr beliebig unter euch
aufteilen. Spielst du eine Karte, die es dir erlaubt, Karten zu recyceln,
diirfen diese Karten von beliebigen Abwurfstapeln, Schrottplitzen oder
euren Hinden stammen, in beliebiger Kombination.

Spielst du eine Karte, die 5 Karten recycelt, diirfen z.B. 2 Karten von deinem
Schrotiplatz, 2 Karten vom Schrottplatz einer anderen Person und 1 Karte
von der Hand einer weiteren Person recycelt werden. Dabei verbleiben
samtliche Karten im Besitz der jeweiligen Person.

RESSOURCEN LAGERN

Erlaubt dir eine Karte, Ressourcen zu lagern, darfst du die Ressourcen
unter allen Personen beliebig aufteilen. Effekte, die euch wihrend der
Phase Ressourcen lagern das Lagern von Ressourcen erlauben, diirft
ihr aber nur auf euch selbst anwenden.

NEUWURFMARKER

Du darfst Neuwurfmarker fiir eigene Wiirfel nutzen, oder um Wiirfel
anderer Personen neu zu werfen.

3) AUFRAUMPHASE

Befinden sich zusitzlich zur Szenariokarte weitere Invasionskarten bei den eingesetzten Karten, fithrt diese Schritte aus:

1. Schaden durch Fernkampf

Alle erhalten Schaden in Hohe der sichtbaren Fernkampf-Werte
(oberste Karte plus Unterstiitzungswerte, einschlief$lich Werte der
Szenariokarte).

2. Schaden durch Nahkampf

Alle erhalten Schaden in Héhe der sichtbaren Nahkampf-Werte
(oberste Karte plus Unterstiitzungswerte, einschliefSlich Werte der
Szenariokarte), zunichst an-der Riistung, dann ggf. an Gesundheit.

3. Karten abwerfen

Alle eingesetzten Invasionskarten werden auf den Abwurfstapel der
Invasion abgeworfen, in beliebiger Reihenfolge. Die Szenariokarte bleibt
liegen.

e )
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SYMBOLE UND SEGRIFFE

ENDE EINES SZENARIDS

Thr verliert das Szenario (und damit auch die Kampagne) sofort, sobald die Gesundheit einer Person auf 0 sinkt. Jedes Szenario endet sonst,
sobald ihr die Siegbedingungen auf der Szenariokarte erfiillt. In diesem Fall macht ihr sofort einen Uberlebens-Check (siehe S. 12), wie im
kompetitiven Modus. Uberstehen alle den Uberlebens-Check, ohne dass ihre Gesundheit auf 0 sinkt, gewinnt ihr das Szenario. Andernfalls habt
ihr verloren. Gewinnt ihr das Szenario, diirft ihr erreichte Fortschritte behalten und in das nichste Szenario mitnehmen. Das beinhaltet: Euer
aktuelles Deck (Zugstapel, Abwurfstapel und Schrottplatz), eure verbesserten Wiirfel und die Karten in eurer Basis. Die Invasion behilt
ebenfalls ihre Fortschritte: Das Invasionsdeck (Zugstapel, Abwurfstapel und Schrottplatz der Invasion) und ihre Protokolle. Zerstort das
restliche Material, falls es nicht fir das nichste Szenario benétigt wird, und fahrt mit dem nichsten Szenario fort. Mischt dazu alle zerstorten
Karten in die jeweiligen Nachzichstapel ein. Setzt Riistung und Gesundheit auf eure Startwerte zurtick, frischt simtliche Karten in eurer Basis
auf und rekrutiert 4 neue Karten fiir euer Ausbildungslager. Bildet aus euren Karten jeweils einen neuen Zugstapel. Bildet aus den verbliebenen
Karten der Invasion einen neuen Zugstapel und frischt simtliche Protokolle der Invasion auf. Befolgt die Anweisungen der neuen Szenariokarte
zum Aufbau des neues Szenarios.

FUR FORTGESCHRITTENE

EIGENE SZENARIEN
Gewinnst du im kooperativen Modus miihelos, sogar auf hochster Schwierigkeit? Wiinscht du dir eine neue Herausforderung? Versuche doch mal,

ein eigenes Szenario zu erschaffen. Lass deiner Kreativitit freien Lauf und erschaffe fiir dich und deine Gruppe eine komplett neue Kampagne.
Noch besser: Teile die Kampagne mit anderen iiber Social Media oder Brettspielseiten im Internet.

BEST OF 3/5/7 ETC.

Der kompetitive Modus liefert kurzen Spaf§ im 1-gegen-1. Thr baut Decks und verbessert Wiirfel und konnt bei jeder neuen Partie andere Wege
zum Sieg ausprobieren. Wollt ihr Deckbau und Wiirfelschmieden richtig auskosten, konnt ihr eine Serie an Partien hintereinander spielen. Im
Best-of-3-Modus gewinnt, wer zuerst 2 Partien gewonnen hat (oder ihr spielt Best-of-5/7 etc.). Nach jeder Partie behaltet ihr eure Fortschritte:
Euer Deck (Zugstapel, Abwurfstapel und Schrottplatz), eure verbesserten Wiirfel und die Karten in eurer Basis. Zerstort das restliche Material
und fahrt mit der zweiten Partie fort. Mischt dazu alle zerstorten Karten in die jeweiligen Nachziehstapel. Setzt Riistung und Gesundheit auf eure
Startwerte zuriick und rekrutiert 4 neue Karten fiir euer Ausbildungslager.

TEAM FIGHT

Bildet zwei gleich grofle Teams. Jedes Team versucht, das gegnerische Team zu besiegen. Sobald der Gesundheitswert einer Person auf 0 sinkt,
endet die Partie. Das andere Team macht den Uberlebens-Check, genau wie im kompetitiven Modus. Hat jedes Teammitglied den Uberlebens-
Check bestanden, gewinnt das Team. Hat auch nur 1 Person den Check nicht lebend iiberstanden, endet die Partie unentschieden. Dieser Modus
kombiniert das kooperative und kompetitive Spiel. Die Teams sind abwechselnd am Zug, wie im kompetitiven Modus. Innerhalb der Ziige
eines Teams diirft ihr eure Aktionen gleichzeitig ausfithren und Effekte aufeinander aufteilen, wie im kooperativen Modus. Schaden an Riistung
oder Gesundheit diirft ihr innerhalb eures Teams beliebig aufteilen.

B - NARKAMPF

ZERSTOREN

Hohe des Schadens durch Nahkampf.

o RiiSTUNG

Steht fiir deine Riistung, die du auf der Riistungsleiste festhiltst.

A FERNKAMPE
" ¥®  Hohe des Schadens durch Fernkampf.

* GESUNDHEIT
#~  Steht fiir deine Gesundheit, die du auf der Gesundheitsleiste

festhiltst.

0 ERSATZTENL
Ersatzteile benutzt du um Ersatzteilaktionen zu auszufiihren.

SCHRAUBE
Schrauben werden zum Ausbilden von Karten im

Ausbildungslager benotigt. Die Farbe der Schraube fur das
Ausbilden ist frei wihlbar.

’R NEUWURF
NS Nimm dir 1 Neuwurfmarker, mit dem du jederzeit 1 Wiirfel

neuwerfen kannst. Du darfst beliebig viele Neuwurfmarker
besitzen.

KARTE AUFBEWAHREN

Manche Effekte erlauben es dir, Karten fiir die nichste Runde
aufzubewahren. Méchtest du das tun, spiele diese Karten nicht aus.
Behalte sie auf deiner Hand und wirf sie nicht ab, wenn du zum Schritt

Ressourcen lagern kommst. Diese Karten darfst du aufbewahren, so
lange du willst.

Lege zerstorte Karten nach Kartenart sortiert beiseite. Sie kommen als
neuer Stapel ins Spiel, sobald der entsprechende Stapel leer wird. Lege
zerstorte Marker, Schrauben und Ressourcen zuriick in den Vorrat.

ABWERFEN
Wirfst du 1 Karte ab, lege sie auf deinen Abwurfstapel.
OPFERN

Um 1 Karte zu opfern, ziche 3 Karten von deinem Zugstapel, zerstore
1 davon und lege die anderen in beliebiger Reihenfolge auf deinen

Zugstapel.
REGYGELN

Nimm 1 Karte von deinem Schrottplatz, Abwurfstapel oder deiner
Hand und lege sie auf deinen Zugstapel. Karten von Schrottplatz und
Abwurfstapel musst du jeweils von oben nehmen. Darfst du mehrere
Karten recyceln, fiihre diese Schritte fiir jede Karte einzeln aus.

REKRUTIEREN

Ziche die obersten 3 Karten vom Ausbildungsstapel. Lege 1 davon in
dein Ausbildungslager. Zerstore die anderen 2.

NEUE TECHNOLOGIE ENTDECKEN

Ziehe die obersten 3 Karten vom Technologiestapel. Lege 1 davon in
deine Basis. Zerstore die anderen 2.

RESSOURCE ERHALTEN

Erhalte die angegebene Ressource. Du darfst sie nutzen, um eine Karte
zu spielen oder fiir eine Aktion zu bezahlen. Jokerressourcen (&) diirfen
nur als Jokerressourcen genutzt werden, nicht als beliebige Ressource.

AUSBILDEN

Lege ausgebildete Karten auf deinen Abwurfstapel.
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SYMBOLE UND BEGRIFFE

RESSOURCE LAGERN

Um 1 Ressource zu lagern, nimm dir 1 Schraube der entsprechenden
Farbe aus dem Vorrat. Platziere die Schraube auf einem freien Feld deines
Ressourcenlagers auf deinem Tableau.

AUFFRISCHEN

Drehe 1 erschopfte Karte um 90° nach links. Sie ist wieder aufgefrischt.
Besitzt du keine erschopfte Karte, kannst du diesen Effekt nicht nutzen.

ERSCHOPFEN
Drehe 1 aufgefrischte Karte um 90° nach rechts. Sie ist erschopft. Besitzt
du keine aufgefrischte Karte, ignoriere diesen Effekt.

GESUNDHEIT VERLIEREN
Verlierst du Gesundheit, senke deine Gesundheit um den angegebenen
Wert. Sinkt die Gesundheit eines Ziels auf 0 (oder darunter) ist das Ziel

besiegt. Effekte, durch die du Gesundheit verlierst, musst du immer auf
dich anwenden.

RiUSTUNG VERLIEREN
Verlierst du Riistung, senke deinen Riistungswert um den angegebenen
Wert. Kannst du keine Riistung mehr verlieren, ignoriere den restlichen

Effekt. Effekte, durch die du Ristung verlierst, musst du immer auf dich
anwenden.

VERSCHROTTEN

Nimm 1 Karte vom abgegeben Ort (Hand, Zugstapel, etc.) und lege sie
auf den Schrottplatz.

EFFEKTE DER INVASION

RESSOURGE LAGERN

Die Invasion lagert Ressourcen in ihrem Zug, dhnlich wie du. Sie erhilt
Ressourcen v.a. durch das Einsetzen von Karten. Lagert die Invasion

1 Ressource, nimm 1 Schraube der entsprechenden Farbe und lege sie
auf das Ausbildungslager dieser Farbe auf dem Invasionstableau. Lagert
die Invasion eine Jokerressource, nimm 1 Schraube in einer beliebigen
Farbe (nicht grau) und lagere sie auf dem entsprechenden Feld. Die
Invasion darf beliebig viele Ressourcen lagern, selbst wenn diese die
Ausbildungskosten der zugeordneten Karte tiberschreiten.

WURFEL NICHT BENUTZEN

Darfst du durch einen Effekt der Invasion 1 Wiirfel nicht benutzen, lege
ihn etwas beseite. Du darfst ihn diese Runde nicht werfen, neuwerfen
oder ihn benutzen, um einen Effekt oder 1 Karte zu bezahlen.

RECYGELN

Die Invasion recycelt Karten zunichst von ihrem Schrottplatz.
Befinden sich dort nicht genug Karten, recycelt sie Karten von ihrem

Abwurfstapel.

PROTOKOLL AKTIVIEREN

Lege die oberste Karte des Protokollstapels offen und in aufgefrischtem
Zustand in den Protokollbereich neben das Invasionstableau.

REKRUTIEREN
Lege die oberste Karte des Nachziehstapels der Invasion offen in das
Ausbildungslager der Invasion.

AUSBILDEN

Bildet die Invasion eine Karte aus, deckt sie auf und fiithrt alle ,,Sobald
ausgebildet“-Effekte aus. Legt die Karte dann oben auf den Abwurfstapel
der Invasion.

EINSETZEN
Lege Karten, welche die Invasion einsetzt, auf bereits eingesetzte Karten im

Bereich fiir eingesetzte Karten. Dabei bleiben die Unterstiitzungswerte
der Karten darunter sichtbar.
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KOMPETITIVER MODUS

RUNDENUBERSICHT

KOOPERATIVER MODUS

ZUSATZLICHER AUFBAU

Bestimmt, wer anfingt. Beginnst du nicht, erhalte 2 @, um deinen
Nachteil auszugleichen.

1. DEIN ZUG

Jetzt seid ihr, immer abwechselnd, am Zug!

EUER ZUG

1. ZUG DER INVASION
Fithrt den Zug der Invasion aus.
2. EUER ZUG
Jetzt seid ihr gleichzeitig am Zug!

3. AUFRAUMPHASE

Handelt eingesetzte Invasionskarten ab.

ZUG DER INVASION

1. ZUGANFANG
2. ZIEHEN

Zieh so viele Karten, wie du willst.

3. WURFELN
Wirf alle deine verfigbaren Wiirfel.

4. HAUPTAKTIONEN

Folgende Aktionen stehen zur Verfiigung:
* Nutze 1 Wiirfel um Ressourcen zu erhalten
* Wandle 2 Wiirfel in 1 beliebige Ressource um
 Spiele 1 Karte
* Nutze Kartenfihigkeiten
* Nutze gelagerte Ressourcen

5. RESSOURCEN LAGERN

Lagere Ressourcen von ungenutzten Wiirfeln und Karten (aufler
denen, die du fiir die nichste Runde behalten darfst oder die du am
Ende der Runde zerstoren musst).

6. SCHADEN ZUFUGEN

Fige deinen Gegnern Schaden zu.

7. ERSATZTEILE NUTZEN

Verbessere dein Deck und Wiirfel durch Ersatzteilaktionen.

8. AUSGESPIELTE KARTEN ABWERFEN
Wirf ausgespielte Karten in beliebiger Reihenfolge ab.

9. KARTEN AUSBILDEN

Lege vollstindig ausgebildete Karten auf deinen Abwurfstapel.

10. ZUGENDE

1. ZUGANFANG
2. RUNDENMARKER VORRUCKEN

Riickt den Rundenmarker 1 Feld weiter.

3. INVASIONSKARTEN EINSETZEN

Pro Person und Protokoll setzt die Invasion 1 Karte ein und fiithrt
deren Belohnungs- und Sondereftekte aus.

4. KARTEN AUSBILDEN

Legt vollstindig ausgebildete Karten auf den Invasions-Abwurfstapel.

5. PROTOKOLLE AUFFRISCHEN

Frischt Protokolle auf, falls die Invasion keine Technologiemarker hat.

6. PROTOKOLLE NUTZEN

Fiihrt simtliche Protokolle aus, die in aufgefrischtem Zustand im
Spiel sind und erschopft sie anschlieflend.

7. ZUGENDE

AUFRRUMPHASE

EINGESETZTE KARTEN DERINVASION ABHANDELN

Falls die Invasion zu diesem Zeitpunkt eingesetzte Karten hat:

* Erleidet Schaden durch Fernkampf, und anschlieflend durch
Nahkampf, entsprechend der Werte, die im Bereich fiir
eingesetzte Karten sichtbar sind.

* Werft alle eingesetzten Karten (aufer der Szenariokarte) ab.

ZUSATZLICHE SPIELVARIANTEN
CHANGENGLEICHHEIY
Ist euch die Standardvariante zu einfach oder zu schwer? Oder vielleicht wollt ihr auch nur das Spielgeschehen etwas aufmischen? Hier findet ihr

einige Stellschrauben, mit denen ihr das Spiel besser auf bestimmte Personenzahlen trimmen kénnt. Die Regeln hier sind mit allen Kampagnen

kompatibel.

REGELANDERUNGEN

1) Invasions-Zugstapel anpassen
Die Invasion beginnt das Spiel mit einem Zugstapel aus 22 Start-Invasionskarten ({&).

2) Phase: Invasionskarten einsetzen

Teilt diese Phase in die folgenden drei Schritte auf.

I. Spiher entsenden

Die Invasion entsendet (4 - Anzahl Personen) Karten als Spiher. Deckt pro Spiher jeweils die oberste Karte des Invasions-Zugstapels auf, fithrt
ihre Belohnung aus und legt sie dann auf den Abwurfstapel der Invasion.

Hinweis: Beim Spiel zu viert werden keine Spaher entsands.

I1. Karten einsetzen

Die Invasion setzt (X + Anzahl Protokolle im Spiel) Invasionskarten ein (X = siche unten).

III. Verteidiger aufstellen

Die Invasion legt Verteidigerkarten oben auf die eingesetzten Karten aus Schritt II (fur die Anzahl Verteidiger siche unten). Decke fiir jeden
Verteidiger 1 Karte vom Invasions-Zugstapel auf, legt sie oben auf die eingesetzten Karten und fiihrt die Belohnung aus.

Hinweis: Da diese Karten als Verteidiger aufgestellt werden, losen sie keine ,,Sobald eingesetzt“-Effekte aus. Sie gelten fiir alle anderen Zwecke aber als
~eingesetzte Karten .

Spiel zu zweit

[. Die Invasion entsendet 2 Spiher.

I1. Die Invasion setzt (2 + Anzahl Protokolle im Spiel) ein.
III. Die Invasion stellt keine Verteidiger auf.

Solospiel

I. Die Invasion entsendet 3 Spaher.

II. Die Invasion setzt (1 + Anzahl Protokolle im Spiel) ein.
III. Die Invasion stellt keine Verteidiger auf.

Spiel zu viert

L. Die Invasion entsendet keine Spiher.

II. Die Invasion setzt (2 + Anzahl Protokolle im Spiel) ein.
I1I. Die Invasion stellt 2 Verteidiger auf.

Spiel zu dritt

I. Die Invasion entsendet 1 Spaher.

II. Die Invasion setzt (2 + Anzahl Protokolle im Spiel) ein.
III. Die Invasion stellt 1 Verteidiger auf.

3) Ende des Szenarios
Am Ende jedes Szenarios mischt ihr alle Invasionskarten aus dem Abwurfstapel und dem Schrottplatz der Invasion in den Invasions-Zugstapel.
Dann zerstort die Invasion die obersten (4 - Anzahl Personen) Karten ihres Zugstapels.




ZUSATZLICHE SPIELVARIANTEN
INTENSIVKURS

Ihr habt wenig Zeit und wollt schnell eine Runde im kompetitiven Modus spielen? Dann findet ihr hier ein paar kleine Anpassungen, um im
kompetitiven Modus simultanes Spielen zu erméglichen. Damit fithrt ihr die jeweilige Phase immer gleichzeitig aus und es gibt keine Startperson.

REGELANDERUNGEN

1) Kein zusitzlicher Aufbau
Da es bei dieser Variante keine Startperson gibt, fithrt auch keiner von euch zusitzliche Aufbauschritte aus (niemand erhilt Ersatzteile (@) als

Ausgleich).

2) Simultanes Spiel
Handelt alle Phasen jeweils gleichzeitig ab.

3) Effekte ausfiihren

In jeder Phase des Spiels werden alle Effekte immer sofort nach dem Auslosen ausgefiihrt (d. h. nach dem Ausspielen einer Karte, dem Aktivieren
einer gelagerten Ressource, usw.) — es sei denn der jeweilige Effekt wirke sich auf eure Gegner aus. Solche Effekte werden in beliebiger Reihenfolge
nach allen anderen Effekten ausgefiihrt.

Welche Effekte wirken sich auf Gegner aus?
Dies sind Effekte verschiedener Kartenfihigkeiten, deren Ziel euer Gegner, gegnerische Bereiche, Handkarten eurer Gegner usw. sind. Meistens
sind das Effekte, die Karten aus gegnerischen Decks abwerfen oder verschrotten, oder Effekte, die gegnerische gelagerte Ressourcen zerstdren.

In manchen Fillen werdet ibr euch Effekte merken miissen, die sich auf Gegner auswirken. Dazu konnt ibhr farbige Schrauben verwenden, die ibr beim
Auslisen der Effekte auf euren Anfiibrer legt (gelbe Schrauben fiir verschrottete Karten, rote Schrauben fiir abgeworfene Karten, blaue Schrauben fiir
zerstorte Ressourcen). So vergesst ibr nicht, die entsprechenden Effekte spiter auszufiibren.

In seltenen Fillen benotigen Effekte eine feste Reibenfolge zur Ausfiihrung. Konnt ibr in einer bestimmten Situation nicht simultan spielen (z. B. weil ibr
beide eine Karte vom Startkarten-Nachziehstapel ausbilden wollt, oder beide abwartet, um auf eine gegnerische Entscheidung zu reagieren), bestimmst
die Reihenfolge wie folgt: Zieht jeweils eine zufillige Karte vom Ausbildungsstapel. Wer die Karte mit den hochsten Ausbildungskosten zieht, bestimmt,
wer von euch die gesamte Phase zuerst abschliefSen muss. (Habt ibr dieselben Ausbildungskosten gezogen, zieht einfach erneut, bis es keinen Gleichstand
mehr gibt.) Dann zerstort ibr die gezogenen Karten.




