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-Ich liebte es, in der Warme der Sonne aufzuwachen, bevor sie gewaltsam durch das kalte und kiinstliche
Licht dieser schrecklichen Neonréhren ersetzt wurde. Es erfillt mich mit Bedauern, wenn ich mich an die
eiskalte Luft der schneebedeckten Berghénge zuriick erinnere. Ich kann diese Mischung aus Sauerstoff
und anderen Gasen nicht ausstehen, die durch die Luftschdachte der Behausungen strémen, die wir
Stadte nennen. Trotz allem, ohne den wissenschaftlichen Fortschritt, der zu diesen provisorischen
Lésungen fiihrte, wéren wir alle verloren. Natiirlich meine ich nicht nur uns Menschen allein, sondern
auch alle anderen Weltraumreisende, die jetzt auf diesem sterilen Felsen leben, den wir gezwungen
sind, unser Zuhause zu nennen. Tja, je héher wir steigen, desto harter ist der Sturz. Fir unseren Planet
ist es jetzt zu 'spat, aber wenn wir unsere Fehler nicht wieder gutmachen, dann ist selbst die Zukunft
unserer Kinder in Gefahr. ’

v

eshalb .wurden Tetra-Titan- Raumschlffe bekannt als Archen in den un‘\dhchen Raum' geschickt,

rend uns Captainen die schW|er|gste und - wichtigste - Mission allef Ze’iten ubertragen wurde:
Einen neuen Planeten zu finden, der in der Lage ist, -zukunftlge Generatloneﬂ - unsere Hoffnung - Zu
beherbergen Unsere Schiffe befordafn tausende von kryogenen Zyllnder ‘die das Genom von Tier-.und
Pﬂanzenarten enthalten, die es uns ermogllchen werden, unser heilige Aufgabe zu erfuIIen Unsere Crew
wurde aus den besten Wissenschaftlern und Ingenieuren ausgewahit, unterstutzt von- Ellteplloten und
Spezialeinheiten. Wir sind fir alle Eventualltaten und Jede Situation ausgeriistet. Wir sind bereJt und
wir hoffen, dass unsere Gebete erhért werden. Nach vielen Iangen Monaten der Reise haben wir endlich
einen Planeten gefunden, der unsere Bediirfnisse zu erfiillen scheint. Ich kann es kaum erwarten, auf

festem Boden zu stehen und reine Luft zu atmen. Andromeda 2.0 hat die Landeprozedur eingeleitet und

ich habe noch ein paar Minuten Zeit, um meine Zigarren zu rollen und diese nervtétende Aufzeichnung
abzuschlieBen.

Aufgenommen von T.J. Achab, Captain der Arche Genesis.
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=INFUHRUNCE . “ >
. Euer Heimatplanet stirbt und die Ietzte Hoffnung eurer eure Besatzung als Eindringlinge ansehen. Andere werden
+ Bevolkerung ruht auf einer Flotte von Terrafoming-Schiffen, vielleicht euer Schicksal teilen und sich ‘eurer Besatzung
die auf der Mission sind, eine neue Heimat zu finden. anschlieBen. Die Genesis befindet sich jetzt im Orbit eines
% : Tl 8 Bl i blihenden Planeten, Primaevus V...
. In Sine Tempore erlebt ihr das Leben als Besatzung des e : 3
Raumschiffs Genesis. Wahrend eurer Reisen werdet ihr viele Schafft ihr es, die Gefahren zu Uberstehen und ein neues -
unterschiedliche auBerirdische .Lebensformen entdecken, Zuhause zu finden?
- manche freundlicher gesinnt als andere. Einige werden _ i ¥
- _— . x i ; ; .
- ZIEL O=ES 5.--|=|_5 B e * o 1 : '
~ In Sine ;I'empore werdet ihr mit den versteckten Gefahren ‘und ‘die Spielanleitung fiihrt. Die Primaevi werden von einer
elnesguﬁerlrdlsché'n Planeten konfrontiert. Ihr steht den kinstlichen Intelligenz gesteuert, die eure Fertigkeiten
Primaevi ‘gegentber, einer auBerirdischen Spezies, welche testet. Wahlt eure Crew also weise. .
versucht eure Bemi]hungen‘der Kolonisierung eines Planeten TT ot . . .
intihrem®Sektor,"Primaevus V zu verhindern. Die Primaevi Spielér mussen ,das _Momentum wdhrend den Missionen
lebentin"Harmonie™mit e'F"'Natur und tolerieren Technologie nutzen, um Helden zu aktivieren und Aktionspunkte (AP)
nur'dann®wenn'sie zur | rhaltung der Natur beitrégt. Dieser  auszugeben, um Fertigkeiten zu nutzen, um die Primaevi-
Spezielle"Planetiist'eines’inrer Jagdgebiete. . Bedrohung zu beseitigen. Achtet darauf, dass sowohl Erfolg
= als auch Misserfolg wahrend der Missionen den Verlauf eurer
[emporeskannemiteLebis 4 Spielern gespielt werden. .Kampagne beeinflussen. - .7
MissionbringtRdic®Gesamtkampagne der Genesis- = = . ; . e : .
/Oran7mErimaeVUSRVEZU rraformen*‘Dle Kampagne Denkt immer daran, dass bei Sine Tempore der Spal3 beim *
wickeltBRUNdMVerandertlisich W basierend ’auf teuren Erkunden des Planeten im Vordergrund stehen " sollte.
Handlungenyunad mrﬂ-_muﬂ; | ure"Relse beginnt mit Daher steht es euch frei, d|e Regeln nach euren Wiinschen
fuhrdngsszenarioy®das e durch den Splelaufbau' anzupassen' e
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1 - Regelheft
Das Heft, das ihr in den Handen haltet, beinhaltet alle Regeln,
die zum Spielen von Sine Tempore notwendig sind.

2 - Kampagnenheft
In diesem Heft findet ihr die Regeln fir eine Primaevus
V-Kampagne inkl. der Details der entsprechenden
Erkundungsmissionen.

3 - Figuren
Diese stellen die Kolonisten und ihre Kontrahenten dar - die
Primaevi - die bedrohlichen Hiter von Primaevus V.

4 - Farbige Gegnerbasen

In Sine Tempore gibt es bestimmte Gegner, die unter-
schiedliche Gegnerkarten besitzen, aber durch die selbe
Figur dargestellt werden. Um sie auseinanderzuhalten kénnt
ihr diese farbigen Basen verwenden.

5 - Momentum

Das Momentum wird benutzt, um die Aktivierung der Figuren
wahrend einer Mission zu bestimmen. Zu wissen, wie man es
benutzt, ist einer der Schliisselfaktoren zum Sieg.

6 - Karten von Primaevus/Genesis

Dieses doppelseitige Blatt zeigt auf der einen Seite die Karte
des Planeten Primaevus V, mit Angabe der Orte, die von den
Kolonisten erobert werden mussen. Auf der anderen Seite
zeigt es einen Plan des Raumschiffs Genesis mit Angabe
der verschiedenen Sektoren, die wahrend der Koloniephase
besucht werden kdénnen.

7 - Aktionswiirfel (weiss) und Strafwiirfel (rot)
Die Wirfel werden von den Helden benutzt um den Erfolg
oder den Misserfolg einer Aktion zu bestimmen.

8 - Heldenbogen
Jeder Kolonist hat seinen eigenen Bogen, der seine Werte
und speziellen Fertigkeiten auffihrt (siehe Seite 11).

9 - Talentbogen

Jeder Held hat seinen eigenen Talentbogen, entsprechend
seiner Klasse. Der Bogen ist doppelseitig und zeigt den
Talentbaum auf der einen Seite und die Beschreibung der
Heldenfertigkeiten auf der anderen Seite (siehe Seite 17).

10 - Perilium

Dieses Element wird benutzt, um den Bedrohungslevel (TV)
anzuzeigen, den jeder Held erreicht hat und ist unerlasslich
fur die Verwaltung der kinstlichen Intelligenz (AI) der Feinde
(siehe Seite 26).

11 - Gegnerkarten
Jeder Gegnertyp hat seine eigenen Karten, die ihre Werte
und Fertigkeiten auffihren.

11B - Gegnerrekrutierungskarten

Wenn ein zufélliger Gegner gezogen werden muss, werden
die Karten gemischt und bilden das Gegnerdeck (siehe
Kampagnenbuch Seite 14).

12 - Ereigniskarten

Diese Karten werden vor dem Beginn einer Mission gezogen,
um einer Mission mehr Abwechslung hinzuzufiigen (siehe
Seite 15).

13 - Umgebungselementkarten

Die Oberflache von Primaevus V hat eine Fille von
Umgebungen und Objekten, die sich erforschen lassen.
Diese Karten fuhren die entsprechenden Werte auf. Wenn
ein Geldandeelement zufallig gezogen werden muss, werden
diese Karten gemischt und bilden das Gelandedeck (siehe
Seite 16).

14 - Rohstoffkarten

Diese Karten stellen wertvolle verfligbare Rohstoffe dar, die
die Kolonisten von den Feinden erhalten kénnen, welche
wahrend einer Mission eliminiert wurden. Aber Vorsicht, die
Beute kann auch verschiedene Fallen beinhalten (siehe Seite
16)!



15 - Ausriistungskarten

Jeder Ausristungsgegenstand hat 3 Karten, die die
3 Stufen seiner Verbesserung darstellen. Bestimmte
Ausristungsgegenstande kénnen von jedem benutzt werden,
wahrend andere Gegenstdande nur von speziellen Klassen
oder Helden benutzt werden kénnen (siehe Seite 13).

16 - Missionskarten

Jede Erkundungsmission hat ihre eigene Karte. Alle diese
Karten zusammengemischt bilden das Missionsdeck. Ein
wichtiges Detail auf den Missionskarten ist der Defcon-Level.

17 - Oblivionkarten
Diese Karten verhangen Strafen gegen psionische Helden,
die ihre eigenen Kréfte missbrauchen (siehe Seite 38).

18 - Karten "Schwere Wunden"

Wenn ein Held wahrend einer Mission KO geht, riskiert er,
diese Karten zu bekommen, welche den unglicklichen
Kolonisten bestrafen (siehe Seite 35).

19 - Spielplanteile
GroBe Kartenteile, die die Schlachtfelder fir Sine Tempore
darstellen.

\

T T Iy

20 - Spielplanverbindungen
Kleinere Kartenteile, die (Ublicherweise die Kartenteile
miteinander verbinden.

21 - Orientierungskarte

Wahrend des Spiels wird diese Karte fiir verschiedene
Funktionen verwendet, von denen die haufigste darin besteht,
die zufallige Bewegungsrichtung einer Figur zu bestimmen.

22 - Umgebungselemente
Diese beinhalten sowohl 2D als auch 3D Elemente, die Kisten,
Blische oder seltsame Pilzbaume auf Primaevus V darstellen.

23 - Container
Diese 3D Landschaftselemente werden benutzt, um die
Schlachtfelder in vielen Missionen zu erweitern. Anders als
andere Landschaftselemente kénnen Container dazu benutzt
werden, um eine héhere und vorteilhaftere Position zu erreichen
(siehe Seite 33).

L1 HNIL

24 - Aktivierungsmarker

Diese Marker werden auf dem Momentum platziert um
die Reihenfolge der Aktivierung der Figuren im Spiel zu
bestimmen. Jede Gruppe von Gegnern wird nur durch einen
Marker dargestellt.

25 - Fertigkeitsmarker

Jede Fertigkeit, die von den Helden erlernt werden kann,
hat ihren eigenen Marker. Diese Marker werden auf den
Heldenbogen gelegt, um anzuzeigen, welche Fertigkeiten fiir
den Helden bei der aktuellen Mission verfligbar sind.

26 - Gegnermarker
Diese Marker werden flr Gegnerfiguren benutzt, die nicht in
der Schachtel enthalten sind.

27 - Zustandsmarker

Diese dienen dazu, anzuzeigen, ob eine Figur von einem
bestimmten Zustand betroffen ist. Marker mit einem roten
Rand zeigen einen negativen Zustand an, solche mit einem
blauen Rand einen positiven Zustand.

28 - Andere Marker und Wundenmarker
Beinhaltet alle Marker, die zum Spielen von Missionen benutzt
werden, sowie Beutemarker und alle Wundenmarker.

29 - LOS Tool
Dieses nitzliche Tool hilft euch dabei, die Sichtlinie (LoS)
zwischen zwei Figuren zu bestimmen (siehe Seite 32).
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A ACHAS

LB, ’5«%‘\/ Es fUhlt sich jedes Mal wie das erste Mal an, egal

e wie viele Planeten er bereits betreten hat...
der Nervenkitzel einer neuen Entdeckung
und die Angst vor dem Unbekannten sind
ein standiger Quell der Spannung.
Achab fahrt sich in alter Gewohnheit mit
den Fingern Uber sein Gesicht, entlang
seiner alten Narbe ... an jenem Tag hatte
er seine Deckung fallen lassen. Er hat sich

selbst versprochen, dass das nie wieder ‘

passieren wird. Sie modgen zwar nicht \

die Jager sein, aber keinesfalls sind \ _
sie die Beute. - F / A

ANDOROM=ECOA
Die servogeregelte Aufhdngung gibt ein leichtes
Brummen von sich, wahrend Andromeda flink auf
ihre FiBe kommt. Lager und Kabel verschieben die
Gesichtszige und ahmen die Ausdriicke nach, die
jeder Mensch nach dem Aufwachen aus einem
langen Schlaf machen wirde. Die sichere Landung
der Crew auf diesem abgelegenen Planeten war
nicht das Ende ihrer Mission, sondern nur der

Anfang.

HUIKAS

Wahrend er wartet, wandert sein Geist durch die
Erinnerungen an eine Welt violetter Flammen, die er
durch seinen Ubernatirlichen, immateriellen Kérper
erlebt. Die "Anderen" verlassen sich aufihre eigenen
begrenzten Sinne, weshalb es unwahrscheinlich
ist, dass sie jemals dieselbe Ebene des Wissens
erreichen werden. Jukas besitzt diese "Gabe" nun
seit Jahren, aber fir seinesgleichen ist es nichts
als ein Fluch. Ein Fluch, der ihn ausgrenzt, ihn
jedoch zu einem nitzlichen, wenn auch nicht f
vertrauenswirdigen Werkzeug macht. f,\

s

AL=EXANORA
Alexandra gab ihr Leben als Lehrerin
auf, als ihre Lebensgefahrtin in
ihren Armen starb, besiegt von einer
unbekannten Krankheit. Zu diesem
Zeitpunkt entwickelte sie eine echte
Obsession flir das Studium von Krankheiten,
welche sie dazu trieb, eine Freiwillige flr
Achabs Crew zu werden. Sie meldete sich als
Arztin der Genesis und hoffte, Antworten auf
ihre Fragen zu finden. Seitdem hat sie eines
gelernt, dass die Verstorbenen warten kénnen ...
die Lebenden hingegen kdnnen es nicht.
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Dieses Regelheft beinhaltet die Spielregeln von Sine Tempore.
Im Kampagnenheft findet ihr die Regeln, um eine Sine
Tempore Kampagne zu spielen. Verglichen mit dem Spielen
einer einzelnen Mission bietet dieser Modus ein tieferes
Eintauchen in das Spiel, und es euren Kolonisten ermdéglicht,
sich durch den Erwerb neuer Fertigkeiten und Ausristungen
zu verbessern, wahrend ihr Primaevus V erkundet. Weitere
Erweiterungen werden neue, tddliche Planeten enthalten, die
ihr erforschen kénnt.

CGOLO=N=E R=ECEEL

Sollten die Regeln von Ausristungskarten oder Talentbdgen
den Regeln in diesem Regelheft widersprechen, haben die
Regeln auf Spielkarten und Bégen immer Vorrang.

KOLONISTEN, GECEN=R UNDO CHARAK-
T=R=

Dieses Regelheft verwendet die Begriffe Kolonisten/
Helden fiir die, von den Spielern gesteuerten Charaktere.
Die Begriffe Gegner oder Feind werden fir die Bezeichnung
der Kontrahenten der Kolonisten verwendet, und der Begriff
Charakter/Figur fir allgemein irgendeine der Figuren im
Spiel.

Erweiterungen oder zusatzliche Regeln konnen sich auf
zusatzliche Kategorien wie Nemesis oder Begleiter
beziehen. In diesem Fall finden Sie ihre Definition in den
erganzenden Regeln.

KONTRAH=ENTE=N UND VERSUND=ET=
Der Begriff Verblindete bezeichnet Figuren, die Teil derselben
Allianz sind, z.B. sind die Kolonisten eine Allianz, wahrend ihre
Gegner eine andere Allianz bilden. In seltenen Fallen kann es
mehrere Gruppen von Feinden in derselben Mission geben,
wobei jede Gruppe von Feinden eine unabhdngige Allianz ist.

&

Optionale Regeln sind in Kasten wie diesem
hinterlegt. Diese kdnnen bei Bedarf angewandt
werden.

/ Hinweise sind in Kasten wie diesem hinterlegt.

Diese helfen euch dabei, bestimmte Teile des
Spiels besser zu verstehen.

y

WURFELN UND =RN=UT WURFELN

In diesem Regelheft bezeichnet der Begriff Wirfeln jede
Art von Wirfelwurf. Bestimmte Regeln geben euch die
Moglichkeit, einen oder mehrere Wirfel nach einem Wurf
erneut zu wirfeln. In diesem Fall wird der Begriff erneutes
Wirfeln verwendet. Sofern nicht ausdricklich durch eine
Regel angegeben, ist es nicht modglich, einen Wirfel mehr
als einmal neu zu wirfeln. Wenn ihr erneut gewdrfelt habt,
musst ihr das neue Ergebnis akzeptieren.

ein Gegner die Fahigkeit besitzt, einen Helden seine Erfolge erneut wirfeln zu lassen, der

die Fehlschldge erneut wiirfeln darf.

Virfe durchfiihren, sofern er welche hat.

spiel: Alexandra versucht ein Suicide Kid mit ihrer Double Gun zu treffen. Sie wiirfelt
nd erhélt das Ergebnis A, sie hat drei Erfolge (alle & -Symbole).

Die "Dodge"-Féhigkeit des Suicide Kid zwingt Alexandra einen ihrer Erfolge erneut zu
wiirfeln. Nach diesem Wurf erhélt sie das Ergebnis B3.

Jetzt kann Alexandra die Féhigkeit der Double Gun nutzen, die es ihr erlaubt, die Wiirfel
"erneut zu wiirfeln, auch denjenigen, der durch die Fahigkeit des Gegners
bereits erneut gewdirfelt wurde. Nach diesem erneuten Wirfeln erhélt sie Ergebnis &.

Jetzt kann sie so viele Wunde verursachen, wie sie & -Symbole gewdirfelt hat, némlich

mit einem "

2,

Dodge: when attackad, the attacker must raroll one succees.

In diesen Fallen missen die erneuten Wiirfe vom Gegner

Multi shot




HELO=N3SOE=EN

Jegliche Informationen Uber die Kolonisten befinden sich auf ihren Heldenbdgen, Talentbégen und Ausriistungskarten. Jeder
Held verfligt in den 5 Fertigkeiten (Schnelligkeit, Starke, Treffsicherheit, Willenskraft und Lebenskraft) Giber bestimmte Werte,
welche zusammen mit ihren Fertigkeiten und Ausristung ihre Rolle auf dem Schlachtfeld wiederspiegeln.

L/

o
~

LALEXANDORS,

A - Klassensymbol: Die Klassenzugehorigkeit eines Helden
spiegelt dessen taktische Rolle wahrend einer Mission wieder.
Jede Klasse zeichnet sich durch eine Reihe von Fertigkeiten
aus, die wiederum in Gruppen unterteilt sind. Ihr kdnnt eure
Helden wahrend des Spielverlaufs individualisieren, indem
ihr die Fertigkeiten auswahlt, die eurem eigenen Spielstil am
ehesten entsprechen.

‘B - Schnelligkeit (RA - 9} ): bezeichnet die Geschwindigkeit
des Helden. Sie gibt an, in welcher Reihenfolge der Held
aktiviert wird und wie viele Aktionspunkte (AP) ihm wahrend
seiner Aktivierung zur Verfligung stehen.

C - Treffsicherheit (PR - {&}): bezeichnet die F&higkeit mit
Fernkampfwaffen zu zielen und Objekte zu werfen. Die Hohe
des PR-Wertes gibt an, wie viele Wirfel dem Helden bei einer
Treffsicherheitsprobe zur Verfligung stehen.

T - Stdarke (PH - 9): diese Fertigkeit wird verwendet,
wenn man eine Aktion ausflihrt, die auf physischen
Qualitaten beruht. Dies beinhaltet einen Angriff mit einer
Nahkampfwaffe, das Bewegen eines Objektes, oder die
Verteidigung gegen einen physischen Angriff. Die Hohe des
PH-Wertes gibt an, wie viele Wirfel dem Helden bei einer
Starkeprobe zur Verfigung stehen.

T=EST

Von den Helden wird oft verlangt, dass sie ihre
Werte testen; die haufigste Situation ist beim Angriff
oder der Verteidigung gegen einen feindlichen
Angriffen. Um einen Fertigkeitstest durchzufithren
wird mit einer Anzahl an Wiirfeln gewdrfelt, die dem
Wert der entsprechenden Fertigkeit entsprechen.
Ein Fertigkeitstest kann durch die Benutzung von
Fertigkeiten und/oder Ausristung positiv oder
negativ modifiziert werden.

= - Willenskraft (MI - €}): spiegelt die Intelligenz und
das Wissen des Kolonisten wieder. Sie wird bei allen Proben
verwendet, die auf mentalen Aktionen beruhen. Des weiteren
gibt es die psychischen Fahigkeiten des Helden an und
wird verwendet um Psi-Krafte zu aktivieren und diesen zu
widerstehen.

¥ - Lebenskraft (HE - Q): gibt die Widerstandsfahigkeit
des Helden auf dem Schlachtfeld an. Wenn ein Held Wunden
in Hohe seiner Lebenskraft erleidet, ist er auBer Gefecht
gesetzt (KO).

IS - Talentfelder: in diese Felder werden die Talentmarker
gelegt, welche die Spieler fur die Mission ausgewahlt haben.

H - Spezialfertigkeit: jeder Held verfligt Uber eine
besondere Fertigkeit. Diese ist immer aktiv und kann unter
keinen Umstanden verloren gehen.

1 - GroBe: dieses Diagramm zeigt die GroBe des
Helden. In Sine Tempore unterscheidet man zwischen 3
unterschiedlichen GréBen: Klein, mittel und groB3. Aufgrund
der GréBe werden in manchen Spielsituationen bestimmte
Boni und Mali angewandt (siehe Seite 33).
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C=ECNER

Diese Kategorie beinhaltet alle Kontrahenten, denen die Kolonisten wahrend ihrer Missionen begegnen.

L

) KI1D
#* PRIMAEVI - KID, TINY

ABILITY

Fire.

Dodge: Immunity €.

fOHoiilug: 3AP RNG:1 DMG:#t

RUNNER
HCEDE 2 - CLIMB

A - Der Name gibt die Art des Gegners an. Manche
Karten beziehen sich auf einzelne Gegner, andere auf
Gegnergruppen. Gegnergruppen werden alle von ein und
demselben Gegnermarker auf dem Momentum aktiviert.
Direkt unter dem Namen stehen die Charaktermerkmale
des Gegners. Die Charaktermerkmale beschreiben den
Hintergrund und die besonderen Eigenheiten des Gegners.
Das Symbol links neben dem Namen beschreibt den Rang
des Gegners (Soldat, Elite, Boss, Anflihrer und Monster).

B - Schnelligkeit (RA - 4% ): Bezeichnet die Geschwindigkeit
des Gegners. Sie gibt an, in welcher Reihenfolge der Gegner
aktiviert wird und wie viele Aktionspunkte (AP) ihm wahrend
seiner Aktivierung zur Verfiigung stehen.

C - Kontrollradius (CA - & ): Diese Zahl stellt die Reichweite
des Kontrollradius auf dem Schlachtfeld dar. Gegner sind
sich immer bewusst, was in ihrem Kontrollradius passiert.
Helden, die in diesem Kontrollradius agieren, kdnnen eine
Reaktion der Gegner-KI auslésen, abhangig vom aktuellen
Bedrohungsgrad (TV) des Helden (siehe Seite 23).

‘D) - Physische Verteidigung (PD - © ): Gibt den physischen
Verteidigungswert des Gegners an. Dieser Wert wird
vom Schaden abgezogen, den er aufgrund von Nah- oder
Fernkampfangriffen erleidet.

= - Mentale Verteidigung (MD - ® ): Gibt den mentalen
Verteidigungswert des Gegners an. Dieser Wert wird vom
Schaden abgezogen, den er aufgrund von mentalen Angriffen

erleidet.

¥ - Lebenskraft (HE - ): Dieser Wert spiegelt die
Uberlebensfahigkeiten des Gegners wieder. Sobald ein
Gegner Wunden in Hohe seiner Lebenskraft erlitten hat, wird
er vom Spielfeld entfernt.

IS - Die Farbe des Kartenrahmens verweist auf die Gruppe,
zu welcher der Gegner gehort. Im Grundspiel befindet sich
die Gruppe der Primaevi, welche rot gekennzeichnet ist.

H - Aktive Fertigkeiten: Dies sind Fertigkeiten, die
Aktionspunkten (AP) benétigen, um aktiviert zu werden. Diese
Kategorie beinhaltet alle Details fir Angriffsfertigkeiten,
wie Reichweite und die Art des verursachten Schadens.

1 - Passive Fertigkeiten: Diese Sektion beinhaltet alle
einzigartigen passiven Fertigkeiten, die der Gegner besitzt.
Passive Fahigkeiten sind immer aktiv und ihre Effekte werden
auch ohne das Ausgeben von Aktionspunkten (AP) ausgeldst.
In bestimmten Fallen kdnnen einige Fertigkeiten Widerstand
oder Immunitdt gegen ein oder mehrere Symbole auf
den Angriffswirfeln bieten. Widerstande zwingen einen
Helden, die Wurfel mit diesem Symbol einmalig neu zu
wirfeln. Immunitaten heben alle Schaden auf, die durch die
angegebene Art von Wirfeln verursacht werden.

J - Allgemeine Fahigkeiten: Hier stehen die allgemeinen
Fertigkeiten der Gegner. Diese Fertigkeiten (sowohl aktive wie
auch passive) sind verschiedenen Gegnertypen zugeordnet
und werden in diesem Regelbuch auf Seite 41 erklart.

¥
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AUSRUSTUNC

Die Ausriistung spielt bei Sine Tempore eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung der Helden. Jede Ausriistungskarte ist
in unterschiedliche Bereiche unterteilt, die ihre Funktion beschreiben:

LILUNSLAO=E
l WEAPON

Blade Shot
3AF ~iC:1-4 ATB:1 DMG:
J3ar R o1 o)

Blade Slash 4“’8 C
3AP RNG:1 ATB:2 DMG:/D¥* o/ I

' ( ® / ACHAB

A - Der Name identifiziert jede Ausristung.

B - Kategorie der Ausriistung: Jede Ausriistung gehort zu
einer Kategorie, z.B. Waffe, Ristung, Werkzeug usw. Diese
Kategorie erlaubt es Ausristung manchmal mit anderen
Ausristungskarten oder Fertigkeiten zu kombinieren.

I - Das Bild der Ausristung.
I - Der Effekt der Ausristung oder die Angriffswerte.

= - Manche Ausristungsgegenstande haben ein Symbol das
anzeigt, welche Energiezellen verwendet werden kénnen.

¥ - Jede Ausristung kann bis zur Stufe 3 verbessert werden.
Beim Verbessern wird die alte Karte durch die neue, bessere
Karte ersetzt. Jede Ausriistung startet auf der Stufe 1.

S - Dieser Abschnitt beschreibt die Eigenschaften der Waffe
wie Reichweite, Feuerrate oder den Angriffsbonus, den der
Kolonist auf die zugehorige Fertigkeit erhdlt (z.B. im Falle

Blade Boost

Discard a Red Energy Cell: Blade Slash gains +2 to
its ATB for the rest of the activation.

einer Feuerwaffe wird der Bonus zu dem {0}-Wert addiert).
Einige Angriffe besitzen ein "Ketten"-Symbol, welches die
Mdéglichkeit zum Kettenangriff anzeigt (siehe Seite 31).

H - Beschrankungen: Einige Ausristung ist auf einen
speziellen Helden oder eine spezielle Heldenklasse
beschrankt. Wird hier nichts angezeigt, so ist die Ausristung
nicht beschrankt.

1 - Ausriistungsslot: Jedes Objekt belegt einen spezifischen
Ausristungsslot aus den den Helden zur Verfligung stehenden
Slots. Fir weitere Informationen, siehe Ausriistungsslots auf
Seite 14.

J - Klassensymbol.

K - Die mit der Verwendung von Energiezellen verbundenen
Effekte.

L. - Dieser Kasten zeigt die benétigten Elemente, um die
Ausrustung zu verbessern.

HELO=ENKLASS=ENSYHMBOLE

KUND-

CAPTAIN @

TECHNIK=ER'
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SCHAFT=R'
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*: diese Heldenklassen sind in Erweiterungen erhaltlich
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AUSRUOSTUNES-LIPCERADS
Jeder Ausristungsgegenstand besitzt 3 Versionen, eine
fir jede Upgrade-Stufe. Sobald die Rohstoffe, die fiir das
Upgrade notwendig sind, beschafft wurden, kann die aktuelle
Karte abgelegt werden (zusammen mit den bendtigten
Rohstoffen) und durch eine Upgradekarte ersetzt werden. Es
ist nicht moglich, einen Ausrlistungsgegenstand direkt von
Stufe 1 auf Stufe 3 zu bringen, ohne ihn vorher auf Stufe 2
verbessert zu haben.

§

=LEME=ENTE=

Unten konnt ihr eine komplette Liste der Element sehen, die
im Spiel vorkommen. Ihr kdnnt sie nutzen, um Ausriistung
und die Genesis zu verbessern.

e : LEMENTE=E
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AUSRUSTUNCGSSLOTS
Jeder Held besitzt 7 Ausristungsslots, aufgeteilt in
4 Kategorien. Vor jeder Mission konnt ihr euch mit

Objekten ausriisten, die folgende Slots belegen: ZINE HAND

Helm (1 Slot) einhéndiger Slot

L]

e Ristung (1 Slot)

e  Gegenstande (3 Slots)

e Héande (2 Slots); Die Anzahl der Symbole auf RUSTUNC ZW=I HANDE
der Ausristungskarte entspricht der Anzahl i Max 1 zweihandiger Slot
der Handslots, die der Ausristungsgegenstand ¥
belegt.

G=ECEEN-

K=IN SLOT

EinStrich"-"zeigtan,dassderAusristungsgegenstand
nicht schwer ist und daher keine Ausristungsslots
belegt. Alle Uberschiissigen Ausriistungsgegenstande
verbleiben in der Waffenkammer der Genesis.
Zwischen den Missionen kann jeder Held seine
Ausristung nach Belieben wechseln.




MISSIONSKART=EN

In Sine Tempore ist jede Mission auf einer Missionskarte
beschrieben. Diese Karte enthalt alle Informationen, welche fiir
den Aufbau und das Spielen der Mission notwendig sind.

A - Missionstitel

B - Defcon Level: Zeigt die Schwierigkeit der Mission
an. Es gibt 4 Defcon Level: 1, 2, 3 und 4. Der Defcon Level
wird benutzt, um das Missionsdeck zusammenzustellen, von

welchem die Erkundungsmission gezogen wird.

[ - Bild der Mission

J - Planetensymbol: Jede Erkundungsmission ist entweder
universell und damit auf jedem beliebigen Planeten verwendbar,
oder sie ist spezifisch flir einen Planeten (z.B. Primaevus oder
Silicio). Wenn ihr ein Missionsdeck zusammenstellt, flgt alle
Karten mit dem allgemeinen Symbol und alle Karten mit dem
Symbol des Planeten hinzu, auf dem ihr euch befindet.

= - Handbuchreferenz: Das Handbuch und die Seite, auf
der ihr die Regeln fur die Mission findet.

=

Fur die kompletten Regeln fiir die Vorbereitung einer
Erkundungsmission siehe Kampagnenheft, Seite 7.

EREICENISKARTEN

Diese Karten werden zu Beginn einer Mission gezogen und gelten fiir die gesamte Mission, sofern nicht anderes angegeben:

EFFECT .

Place an Enemy Spawning
Point on a Map Tile of your
choice. Every time the Phases
hand reaches Sector 12 of the
Momentum, carty on an Enemy
Draft with Troop-rank Enemy
cards.

A - Titel des Ereignisses.

B3 - Dieser Abschnitt beschreibt die Regeln des Ereignisses.
Einige Ereignisse werden zu Beginn einer Mission ausgelost
und haben einen sofortigen Effekt. Andere haben einen
dauerhaften Effekt, welcher fir die komplette Mission zahlt.
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LIMEESUNCSEL=EMENTKARTEN

Diese Karten beschreiben die unterschiedlichen Umgebungselemente (sowohl Lebendige als auch Dinge), die auf der
Oberflache eines Planeten zu finden sind. Jedes dieser Umgebungselemente besitzt eine eigene Karte, die die entsprechenden
Details beschreiben. Zusammen bilden diese Karten das Umgebungselementekartendeck und werden gezogen, um zufallig

ein Umgebungselement zu bestimmen.

SHIELD
TURRET

Placement: the Shield Turret occupies 1 square and |
can be placed anywhere on a Tile, excepi #ar the |
<1 borders.

Effect: all Enemies within 2 squares of the Shield
‘ Turret goin +1@.

3 LIGHT COVER,
kQ/ 10 IMPASSABLE 3°C}J

EFFECTS

Power: discard this Energy Cell
card to activate 1. Green
Energy Power of one of you:r
Equipment cards.

Instant: discard this Energy
LCeII card to goi +1 % for this

activation.

Einige Rohstoffkarten konnen Fallen darstellen, die auf die
Kolonisten warten. Wenn sie vom Rohstoffdeck gezogen
wird, wird die Auswirkung der Falle sofort ausgelost.

A - Name der Falle.

B - Die Auswirkung der Falle.

A - Name des Umgebungselementes.
B - Bild.

[ - In diesem Abschnitt findet ihr Anweisungen,
wie die Umgebungselemente zu positionieren
sind. Hier steht beschrieben, wie der Spielplan
aufgebaut wird. Nachdem ein Umgebungs-
element vom Umgebungselementekartendeck
gezogen wurde, kann dieses irgendwo auf dem
Spielplanteil platziert werden, zu dem es gehort,
indem man diese Anweisungen befolgt.

DI - Die Effekte des Umgebungselements werden
sofort abgehandelt, wenn eine Figur ein Feld
betritt, das das Element besetzt oder ein Feld,
welches in den Regeln angezeigt ist.

= - Lebenspunkte

¥ - In diesem Abschnitt stehen die speziellen
Regel des Umgebungselements, vor allem, ob es
die Sichtlinie oder die Bewegung blockiert oder
nicht.

S - Beweglicher Gegenstand: Dieses Symbol
zeigt an, ob der Gegenstand bewegt werden kann
(siehe Seite 33). - 3D: Einige Umgebungselemente
zeigen ein 3D-Symbol. Das bedeutet, dass das
Umgebungselement zusammengebaut werden
muss, bevor es auf dem Spielbrett platziert werden
kann. Ein weiteres Symbol zeigt die Felder an, die
von dem Umgebungselement besetzt werden.

RAOHSTOFfF KART=EN

Diese Karten werden wahrend Missionen gesammelt und
kénnen entweder Energiezellen, einmalig verwendbare
Objektive oder Medipacks darstellen. Wahrend einer Mission
kann ein Held beliebig viele Rohstoffkarten besitzen, aber
er kann nur eine Rohstoffkarte von einer Mission in eine
andere mitnehmen.

A - Name des Rohstoffes.
B - Bild.

I - Effekt: Ein Held kann beliebig viele Energiezellen
ablegen, um den Effekt auf seiner Ausristungskarte zu
aktivieren.

J - sofortiger Effekt: Ein Held kann eine Energiezelle
ablegen, um einen temporaren Bonus flr einen
bestimmten Wert zu erhalten.

CaOrRRasSIVE
ACIO O

TRAP
The Hero who draws this card
must immediately perform a
9% test and obtain at least
1 3. If the test fails, the Hero
chooses one Equizment Card in
his /her possession. Tnc chosen
Equipment cannot be used i |
the rest of the Mission.




TALENTSOCEEN

Der Talentbogen hilft euch beim Verwalten der Fertigkeiten eures Helden. Jeder Kolonist bekommt einen Bogen entsprechend
seiner Klasse. Der Bogen ist beidseitig. Die eine Seite zeigt dir eine genaue Beschreibung der Fertigkeiten deiner Klasse und
deren Symbole an. Auf der anderen Seite findest du den Talentbaum, der bei der Vergabe einer neuen Fertigkeit genutzt

wird.
TAL=NTSALM

A - Der Held, der diesen Talentbogen/Talentbaum benutzt.

B - Symbol der Fertigkeit und des dazugehdrigen Markers.
Wird eine Fertigkeit fir eine Mission gewahlt, dann wird der
entsprechende Marker auf dem Talentbogen des Helden
platziert.

[ - Jede Klasse hat zwei Spezialisierungen. Diese haben
keinen Einfluss auf die Fertigkeitsauswahl, zeigen aber an, zu
welcher Kategorie sie gehdren.

J - Basis-Fertigkeiten sind sofort verfligbar.

= - Dies sind fortgeschrittene Fertigkeiten. Um eine
fortgeschrittene Fertigkeiten freizuschalten, muss der Held
zunachst die dazugehorige Basis-Fertigkeiten erlernen. Es gibt
zwei Arten von fortgeschrittenen Fertigkeiten (entwickelt oder
abgeleitet). Eine entwickelte Fertigkeit ersetzt die Basisfertigkeit,
auf der sie basiert. Eine abgeleitete Fertigkeit ersetzt nicht die
Basisfertigkeit, sondern stellt eine neue Fertigkeiten dar, die nur

ausgewahlt werden kann, wenn der Held zuerst dessen Basis-
Fertigkeit gewahlt hat.

¥ - Linie zwischen den Talenten: Die durchgezogene
Linie zeigt an, dass die fortgeschrittene Fertigkeit eine
Entwicklung einer vorangegangenen Fertigkeit ist, welche
dementsprechend ersetzt wird.

Die gestrichelte Linie zeigt an, dass die fortgeschrittene
Fertigkeit eine abgeleitete Fertigkeit einer vorangegangenen
Fertigkeit ist, welches demzufolge nicht ersetzt wird. Sie wird
einfach euren verfiigbaren Fertigkeiten hinzugeftgt.

S - Das Fertigkeitensymbol, welches mit der Fertigkeit auf
der anderen Seite des Talentbaumes Ubereinstimmt.

H - Die Beschreibung der Fertigkeit, der Fertigkeitentyp
(Basis, entwickelt oder abgeleitet) und die Erfahrungs-
kosten, die die Fertigkeit bendétigt.
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WURFEL

In Sine Tempore werden zwei Arten von Wirfel benutzt:
Aktions-Wirfel (weiB) und Straf-Wirfel (rot). Die
Aktionswirfel werden flr alle Fertigkeitstest benutzt.
Jede Seite des Aktionwirfels besitzt eine Kombination
aus Aktionssymbolen, die die Hohe des Erfolgs angeben,
basierend auf der ausgefiihrten Aktion. Der Strafwirfel
eliminiert aus dem Wirfelwurf einen Wiirfel, der das gleiche
Ergebnis erzielt hat. Ein verwundeter Held muss diesen
Wirfel zu jedem Wurf hinzufligen, den er aufgrund seiner
Verletzung macht (normalerweise nur 1 Wiirfel).

Beispiel: Jukas versucht einen Spriggan im Nahkampf
anzugreifen. Die Anzahl der Aktionswiirfel, welche er fiir
diese Aktion nutzen kann, wird errechnet durch seinen PH-
Wert (W) (3) und dem Angriffsbonus der genutzten Waffe
(2). Demnach darf er 5 Aktionswiirfel verwenden. Fir jeden
Wiirfel, der das Nahkampfsymbol zeigt, verursacht er eine
Wunde beim Gegner.

STAOSS
3 Seiten

PATRON=
2 Seiten

N\ \
AUSRUSTUNEC
@¢2 Seiten ‘

)

SLUT
2 Seiten

Die Symbole auf den Aktions-Wirfeln werden basierend auf
der Aktion, der Fertigkeit oder der Ausristung, die den Wurf
erfordert, bestimmt. Wenn Ausristung oder eine Fertigkeit
verwendet werden soll, Uberpriift, ob es bestimmte Regeln gibt,
die mit den Symbolen verbunden sind, und nach dem Wiirfeln
gelten alle Effekte, ob negativ oder positiv. Ein Aktionssymbol
kann nur einen Effekt auslésen. In dem seltenen Fall, in dem
ein Aktionssymbol weitere Effekte auslésen kann, entscheidet
der Spieler, welcher Effekt ausgeldst wird.

Beispiel: Jukas hat gewdirfelt, um seinen Kontrahenten mit
seiner Waffe anzugreifen, wobei er 5 und §2&® erhalten
hat. Die spezielle Waffenregel erlaubt es ihm, die Art des
Angriffs von einem physischen auf einen mentalen Angriff zu
andern, wenn §2 & gewiirfelt wird. In diesem Fall gelingt
es Jukas, die physische Verteidigung des Kontrahenten zu
ignorieren.

G

TFTAUST
2 Seiten

V=RSTAND
2 Seiten

D
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EXPLAOSION

1 Seiten 1 Seiten
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VARS=REITUNLE SEINER =SRKUNOUNCSMISSION

1 - Stellt das Missionsdeck aus den allgemeinen Missionskarten
und den Missionskarten, die speziell flir den Planeten sind, auf
dem ihr euch befindet, zusammen. Alle Missionskarten muissen
den richtigen Defcon-Level haben, basierend auf der Farbe des
Gebiets (siehe Primaevus V-Karte und Kampagnenheft Seite 6).
Mischt das Deck und zieht eine Karte. Lest den Text der Karte
und konsultiert die entsprechenden Seiten des Kampagnenhefts
hinsichtlich der Anweisungen zum Aufbau des Schlachtfeldes
und der Sonderregeln der Mission.

=2 - Platziert die Gegnerfiguren (vorgegeben und/oder
zuféllig erzeugt) und platziert dann die fir die Mission
speziellen Umgebungselemente. Wenn die Karte zufallige
Umgebungselemente enthdlt, mischt die Gelandekarten
(mit Ausnahme der bereits von der Mission festgelegten
Geléndekarten) und zieht die angegebene Anzahl fir jedes
Spielplanteil. Positioniert die Elemente nach den Regeln. Wenn
ihr eine Gelandekarte mit einem Umgebungselement zieht, das
(aus irgendeinem Grund) nicht eingesetzt werden kann, ignoriert
diese Karte und zieht eine Neue.

3 - Bereitet das Momentum vor, positioniert den Phasenzeiger
(Minuten), den Zyklus (Stunden) und alle Aktivierungsmarker
wie auf dem Missionsblatt beschrieben.

4 - Zieht 1 Ereigniskarte vom Ereignisdeck und handelt alle
ihre Effekte ab. Wenn die Karte einen andauernden Effekt
hat, legt sie als Erinnerung neben das Spielbrett.

5 - Wahlt aus den verfligbaren Helden diejenigen 4 Helden
aus, die die Mission bestreiten. Legt die entsprechenden
Heldenbdgen, die entsprechenden Ausristungskarten,
Talentbéogen und alle auszuwahlenden Fertigkeitsmarker
bereit.

B - Jeder Held wahlt aus seinen erlernten Fertigkeiten
maximal 5 aus. Um eine Fertigkeit auszuwahlen, platziert
den entsprechenden Marker in einem der Fertigkeits-Slots
auf dem Heldenbogen.

7 - Ordnet die Marker, Wirfel und Rohstoffkarten so an, dass
alle Spieler sie leicht erreichen kénnen.

B8 - Lest den einleitenden Text und die Missionsregeln, wie
man die Gegner (oder besondere Gegner, falls vorhanden)
und Ereignisse verwaltet. Achtet besonders auf den Zeitpunkt,
zu dem die Ereignisse eintreten.

in Sine Tempore genauso vorbereitet wie die Erk
rzahlmissionen sind im Kampangenheft detailliert

TINHALT

A - Heldenbogen

B - Talentbogen

I - Ausrustungskarten

') - Marker (Fertigkeiten, Wunden, Effekte)

= - Gegnerkarten
T - Ereigniskarten
Unr gebungselementkarten
offkarten

E

1 - Missionskarten

L - Momentum

™ - Wiirfel

N - Hedenfiguren

O - Gegnerfiguren

™ - 3D Umgebungselemente
2 - 2D Umgebungselemente
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SPIELASLAUF

AKTIONSPUNKT=

Eines der Grundkonzepte in Sine Tempore ist
die Zeit. Wie im wirklichen Leben bendétigt jede
Aktion, die von einem Charakter ausgefihrt
wird, eine gewisse Zeit. Aus diesem Grund
haben alle Aktionen einen Zeitaufwand, der als
~Aktionspunkte" (AP)bezeichnetwird.Der 4% -Wert
bestimmt die Anzahl der AP, die ein Charakter bei
jeder Aktivierung zur Verfiigung hat.

Beispiel: Captain Achab hat 6 4%, deshalb hat er
ein Maximum von 6 Aktionspunkten bei seiner
Aktivierung zur Verfiigung.

MOM=NTUM

Das Momentum ist eines der Elemente, auf denen
das Spielsystem von Sine Tempore basiert. Es wird
genutzt, um die Aktivierungsreihenfolge der Figuren
auf dem Schlachtfeld, den Beginn und das
Ende einer Mission und das Auslésen von
Ereignissen zu bestimmen. Als Spieler
musst ihr lernen, wie ihr damit umgeht
und es zu eurem Vorteil nutzt, um zu
gewinnen!

Das Momentum besteht aus 4 Teilen:
Dem Rad (A), dem Minutenzeiger (8),
den Glyphen (E2) und dem Stundenzeiger
(33). Das Funktionsprinzip des Momentum
ist ahnlich wie bei einer herkémmlichen
Analoguhr, bei der sich die Zeiger um das
Zifferblatt bewegen.

Die Aktivierungsmarker aller Charaktere,
welche an der Mission teilnehmen,
werden auf das Momentum gelegt. Die
Position der Marker in den verschiedenen
Sektoren zeigt die Aktivierungsreihenfolge
an. Wenn der Minutenzeiger einen Sektor erreicht, der von
mindestens einem Aktivierungsmarker belegt ist, dann stoppt
dieser und aktiviert diesen Sektor. Alle Charaktere mit einem
Aktivierungsmarker in einem aktiven Sektor muissen agieren.
Sobald alle Charaktere aktiviert wurden und der Sektor leer ist,
bewegt sich der Minutenzeiger zu dem nachsten Sektor, der
einen oder mehrere Aktivierungsmarker enthalt. Dies geht so
weiter bis die Mission beendet ist.

Spieler miissen das Momentum steuern, indem sie bei Bedarf
folgende Aufgaben ausfiihren:

¢ Bewegt den Aktivierungsmarker des Helden auf dem Rad um die
Anzahl der Sektoren vorwarts, die der Anzahl seiner AP entspricht,
die ausgegeben wurden, um die gewahlte Aktion auszufiihren.
Im Falle von Gegnern, die zu einer Gruppe gehoéren, verschiebt
den Aktivierungsmarker, nachdem die entsprechenden Aktionen
von allen Figuren in der Gruppe durchgefihrt wurden.

e Uberpriift, ob der aktive Sektor (der mit dem Minutenzeiger
angezeigt wird) leer ist oder nicht. Wenn nicht, dann fihrt
Aktionen fir diese Charaktere aus. Wenn er leer ist, bewegt den
Minutenzeiger nach vorne zum nachsten belegten Sektor.

e Jedes Mal, wenn der Minutenzeiger den Sektor "Phase 12"
erreicht, bewegt den Stundenzeiger um eins nach vorne.

e Achtet auf die Zeit der Ereignisse, die auf der Missionskarte
angegeben ist.

Beispiel: Alexandra gibt 2 AP aus und bewegt ihren
Aktivierungsmarker um 2 Sektoren vorwdrts. Nachdem sie ihre
Aktivierung abgehandelt hat, bewegt sich der Minutenzeiger
vorwérts, bis er den néachsten belegten Sektors erreicht. In
diesem Fall um einen Sektor.

GCGLY9”H=N

Innerhalb einiger Sektoren des Momentums befinden sich 3
Symbole in unterschiedlichen Farben. Diese werden fir die
Aktivierung verschiedener Spezialfahigkeiten von Gegnern
und Helden genutzt. Wenn ein Gegner oder ein Kolonist seine
Aktivierung in einem Sektor mit einer Glyphe beginnt und
Uber eine Fertigkeit mit der passenden Farbe verfligt, kann
er die Spezialfertigkeit einsetzten. Manchmal kdnnen diese
Spezialfertigkeiten noch zusatzliche AP kosten.

P e —

Bei Bedarf kann einem Spieler die Kontrolle liber
das Momentum komplett anvertraut werden.

Missionen beinhalten einen Start- und einen
Endzeitpunkt, die durch den Ausdruck "Stunde.
Minute" angegeben werden. Zu Beginn einer Mission
missen die beiden Zeiger auf die angegebenen
Ziffern gestellt werden. Wenn die Mission 2z.B.
den Startzeitpunkt mit "2.6" angibt, dann wird der
Stundenzeiger (Cycle Hand) auf die "2" und der
Minutenzeiger (Phase Hand) auf die "6" gestellt. Auf
die gleiche Weise wird der Zeitpunkt verschiedener
Ereignisse und das Ende einer Mission bestimmt.
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AKTIVIERUNLC
In Sine Tempore werden Charaktere nicht in strikter Rangfolge
aktiviert, sondern in einer dynamischen Reihenfolge in
Abhangigkeit der daflir bendtigten Zeit.

Ein Charakter mit einem Aktivierungsmarker in einem
"aktiven Sektor" des Momentums muss aktiviert werden.
Wenn sich mehrere Aktivierungsmarker im selben Sektor
befinden, wird die Aktivierungsreihenfolge von der RA (4¥)-
Fertigkeit des Charakters bestimmt. Die Figur mit dem
hochsten 4¥-Wert beginnt. Wenn Gegner und Helden den
gleichen 4% -Wert besitzen, haben immer die Gegner Prioritat.
Wenn zwei oder mehr Helden den gleichen 4% -Wert besitzen,

kénnen die Spieler die Aktivierungsreihenfolge bestimmen.

AKTIVIERUNCSREIHENFOLCEE O=R
DG=ECNE=ER

In manchen Fallen kdénnen mehrere Gegner den gleichen
4% -Wert im aktiven Sektor haben. In diesem Falle kénnen
die Spieler die Aktivierungsreihenfolge bestimmen. Wenn
ein gegnerischer Marker aktiviert wurde, dann missen alle
Gegner in der Gruppe agieren, bevor ein neuer Marker
aktiviert werden kann.

Beispiel: Wie ihr sehen kdénnt, enthdlt der Sektor unterschiedliche Aktivierungsmarker. In diesem Beispiel haben wir
Alexandra (9%5), Achab (9%6), den Hunter (4%5) und die Witch (4% 5). Achab wird als erstes aktiviert und gibt 2 AP aus.
Als allgemeine Regel gilt, dass Gegner bei gleichem 4% -Wert Prioritdt vor Helden haben, also wird als nédchstes der Hunter
oder die Witch aktiviert (in beliebiger Reihenfolge, aber so, dass es flir den Gegner vorteilhaft ist). Unmittelbar danach wird

Alexandra handeln.

HELOENAKTIVIERUNEC

Wenn ein Held aktiviert wird, bekommt er AP in Hohe seines |
RA-Wertes. Jedes Mal, wenn ein Charakter eine Aktion |

deklariert, muss er die entsprechende Menge AP aufbringen
und seinen Aktivierungsmarker im Uhrzeigersinn auf dem
Momentum um die gleiche Anzahl an Sektoren bewegen.

Nach dem Bewegen des Aktivierungsmarkers kann der |

Kolonist die Aktion ausfiihren. Sollte der Held noch AP zur

Verfligung haben, kann er weitere Aktionen durchfiihren, |
solange diese seine vorhandenen AP nicht Ubersteigen. Die |

Aktivierung eines Kolonisten endet sofort, wenn dessen

letzter Aktionspunkt aufgebraucht wurde oder der Spieler

sich dazu entschlieBt seine Aktivierung zu beenden.

Um diesen heiklen Teil des Spiels zu vereinfachen, empfehlen |
wir, das Flussdiagramm in dem Kasten zu folgen und die
Schritte in der Reihenfolge durchzufiihren.

WENN EIN HELO AKTIVIERT WIiRO

1 - Markerphase: Der Held bekommt alle Token, die ihm
von seinen Fahigkeiten oder seiner Ausristung zustehen.
Weiterhin werden alle Effekte von Statusmarker, die den
Helden betreffen, abgehandelt. Diese Effekte konnt ihr in
beliebiger Reihenfolge abhandeln und die Marker danach
ablegen, es sei denn es wird etwas anderes verlangt.

2 - Jedes Mal wenn ein Held eine Aktion durchfiihrt, gibt er
eine gewisse Anzahl an AP aus und sein Aktivierungsmarker
wird im Uhrzeigersinn um so viele Sektoren auf dem
Momentum bewegt, wie die Aktion AP gekostet hat.

= - Flhrt die angesagte Aktion aus.

i~ - Wenn ihr noch AP lbrig habt und sie noch benutzen
wollt, geht zu 2. Ansonsten endet die Aktivierung.

AP werden zu Beginn einer jeden neuen Aktivierung

generiert. Wie bereits gesagt, sind die Helden nicht
verpflichtet, alle AP, die sie auf Grund des 4¥-Wertes

erhalten haben, auszugeben, es sei denn die
Zeitverschiebungsregel (Time Shift) wird angewendet
(siehe nachste Seite). Alle nicht ausgegebenen AP sind
am Ende der Aktivierung verloren.




ZEITVERSCHIESUNLE [(TIM=E SHIFT])

Wenn ein Held aktiviert wird, muss er immer mindestens so viele APs ausgeben (bis
zu seinem 4Y), sodass er zumindest den ersten Sektor des Momentums erreicht
(oder passiert), auf dem sich ein gegnerischer Aktivierungmarker befindet. Wenn
am Ende der Heldenaktivierung sein Marker nicht einen solchen Sektor erreicht oder
Uberholt hat, muss der Held so viele seiner verbliebenen AP ausgeben, bis er einen
erreicht. Sollte der Held nicht gentigend AP Ubrig haben, um den ersten Sektor zu
erreichen, der von einem Gegner besetzt ist, muss er seine gesamten verbleibenden
AP ausgeben und seinen Aktivierungsmarker entsprechend viele Felder vorriicken.

Beispiel: Jukas befindet sich in Sektor 12, der erste gegnerischen Aktivierungsmarker
befindet sich in Sektor 5. Jukas erklért, dass er sich 3 Felder bewegen wird, um
Schutz zu suchen. Er gibt 3 AP aus. Nachdem er seinen Aktivierungsmarker in den
Sektor 3 verschoben und die Bewegung ausgefiihrt hat, ist er immer noch zwei
Sektoren vom ndchsten gegnerischen Aktivierungsmarker entfernt. Aus diesem
Grund muss Jukas seine restlichen 2 AP ausgeben, um seinen Aktivierungsmarker
auf den Sektor des gegnerischen Aktivierungsmarker zu bringen. Deshalb erkléart
er, dass er eine Warteaktion (siehe Seite 24) durchfiihren wird, um seine Position
auf dem Schlachtfeld nicht zu verlieren. Er gibt seine verbleibenden 2 AP aus und
verschiebt seinen Aktivierungsmarker in Sektor 5.

Achtung: Wenn sich im vorherigen Beispiel der gegnerischen Aktivierungmarker
im Sektor 6 befunden hétte, ware Jukas Aktivierungsmarker trotzdem im Sektor 5
verblieben, da die Zeitverschiebung die maximalen AP eines Helden nicht (iberschreiten
darf.

REAKTION
Wenn der Aktivierungsmarker eines Helden
auf dem Momentum bewegt wird, kann er
einen Sektor Uberholen, der einen gegnerischen

GECNE=ERAKTIVIERUNLCG

Gegner mit der gleichen Figur (siehe Seite 27) werden als
Gruppe aktiviert; jede Gruppe wird auf dem Momentum
durch einen einzigen Aktivierungsmarker dargestellt, der

R B

immer eine Anzahl an Sektoren bewegt wird, die der Anzahl
der AP entspricht, die flir diese Gegnergruppe verfligbar
ist. Gegnerische Aktionen mussen immer ihre gesamten
AP berlcksichtigen, die ahnlich wie die der Helden niemals
Uberschritten werden darf. Die Gegneraktivierung ist in 5
Phasen unterteilt:

1 - Markerphase: Sobald ein Gegner aktiviert wird, ist der
erste Schritt die Markerphase. In dieser Phase erhalten die
Gegner alle Bonusmarker, die durch ihre Fahigkeiten und
Ausristung gewahrt werden, falls vorhanden.

2 - Im Falle einer Gruppe von Feinden solltet ihr eine
Aktivierungsreihenfolge festlegen, die den Gegnern so weit
wie moglich zum Vorteil gereicht.

= - Ziele iiberpriifen: Uberpriift, ob es Helden im

Aktivierungsmarker enthalt. Wenn dies passiert wird
Uberpriift, ob die Heldenfigur im Kontrollradius (CA)
von einer oder mehreren Figuren der Uberholten
Gegnergruppe ist. Wenn dies der Fall ist, wird diese
Gegnerfigur sofort aktiviert (dies wird Reaktion
genannt). Die Reaktion passiert bevor der Held seine
geplante Aktion durchfiihrt. Nur die Gegnerfigur, die
mit dem Helden interagieren kann wird aktiviert
(basierend auf CA und TV (siehe unten)).

Es ist flr Gegnerfiguren mit unterschiedlichen
Aktivierungsmarker moglich, dass sie zur selben Zeit
reagieren. In diesem Fall entscheiden die Spieler,
welche Gruppe zuerst aktiviert wird.

Wenn ein Gegner auf diese Weise reagiert, wird
ein "Acted"-Marker neben die Figur gelegt. Bei
der nachsten Aktivierung dieser Gruppe wird jeder
"Acted"-Marker abgelegt und die Figur fuhrt keine

=LALLAY
=NO=0

ONMat
-l

Kontrollradius (CA) (&) des aktivierten Gegners gibt. Wenn weitere Aktion in dieser Aktivierung aus..

ja, Uberprift, ob der Bedrohungslevel (TV) auf dem Perilium '

jedes Helden im Kontrollradius (CA) gleich oder gréBer ist als Wichtig - Wenn eine Gruppe auf diese Art aktiviert N

der TV, der dem Ziel der Gegnerfigur zugeordnet ist (siehe wurde, wird der Aktivierungsmarker nicht bewegt. N
Kinstliche Intelligenz Seite 28).

i - Spielt den aktivierten Gegner.

5 - Wiederholt Punkt 3 fir jede Figur der aktivierten
Gegnergruppe.

B - Wenn alle Figuren der aktiven Gruppe aktiviert wurden,
verschiebt ihren Aktivierungsmarker um eine Anzahl an
Sektoren, die ihrem 4¥-Wert entsprechen.
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C=ECN=ER IM KAMPF LUNO WART=ENOE CECEN=RISCHE FICEUR=EN

Gegnerische Figuren auf dem Schlachtfeld sind sich der Anwesenheit von Helden nicht automatisch bewusst und bis diese
Gegner in den Kampf ziehen, bleiben sie im Wartezustand (oder verwenden die Patrouillenregel, wenn dies von der Mission
angegeben wird).

Wartende Gegnergruppen haben weiterhin ihren Aktivierungsmarker auf dem Momentum. Wahrend ihrer Aktivierung wird er
wie Ublich die entsprechende Anzahl an Sektoren verschoben, die ihrem 4¥ entspricht, aber ohne eine Aktion auszufiihren,
es sei denn, sie folgen den Regeln filir Patrouille (siehe Seite 14 des Kampagnenhefts).

Ein Gegner greift in den Kampf ein, wenn eine der folgenden Bedingungen erfullt ist:

- Ein Held betritt ein Spielplanteil (oder Verbindungsstlick), auf dem sich ein Gegner befindet.

- Ein Held betritt die & einer gegnerischen Figur.

- Ein Held interagiert in irgendeiner Art und Weise mit der gegnerischen Figur (z.B. Angriff oder das Benutzen einer Fertigkeit,
die den Gegner zum Ziel hat).

Sobald eine dieser Bedingungen eintritt, tritt die Gruppe der Gegner in den Kampf ein. Wenn ein Gegner, der zu einer Gruppe
gehort, in den Kampf eintritt, treten alle Feinde dieser Gruppe in den Kampf ein.

Gegner im Kampf werden normal aktiviert und kehren nie wieder in ihren Wartezustand zuriick.

MARKERPHAS=E

Diese Phase findet zu Beginn der Aktivierung eines Charakters statt. Der Charakter erhalt alle Marker, die ihm von Fertigkeiten
und Ausristung zugewiesen werden. Zusatzlich werden die Auswirkungen bestimmter negative Zustande in dieser Phase
abgehandelt.

AKTION=N

Wahrend der Aktivierung kann ein Charakter verschiedene Aktionen oder die gleiche Aktion mehrmals ausfiihren. Gegner kénnen
die gleichen Aktionen wie Helden zu den gleichen Kosten ausfiihren, mit Ausnahme der Aktionen, die nur fir Helden bestimmt
sind. Andere Aktionen sind jedoch ausschlieBlich fir bestimmte Charaktere bestimmt und stammen normalerweise aus der
Verwendung einer Fertigkeit oder Ausriistung. Im Folgenden werden alle Basisaktionen beschrieben, die wéhrend der Aktivierung
eines Charakters durchgefiihrt werden kdnnen, sowie deren relative Kosten in AP.

BEWELCEUNCE [1AP/F=LO)
Mit dieser Aktion kann sich der Charakter (Held oder Gegner) fir jeden
ausgegebenen AP ein Feld in eine beliebige Richtung bewegen. Es sind nur
horizontale oder vertikale Bewegungen zuldssig. Es ist nicht méglich, sich
diagonal zu bewegen, es sei denn, man verwendet eine Fertigkeit oder
Ausristung, die diese Art von Bewegung ausdricklich erlaubt.

Ein Held muss die Anzahl der Felder angeben, um die er
sich mit dieser Aktion bewegen moéchte. Nachdem er
seinen Aktivierungsmarker auf dem Momentum
verschoben hat, fiuhrt er die Aktion auf dem
Schlachtfeld aus. Eine Figur kann ein Feld,
das von einer verblindeten Figur besetzt ist,

durchqueren, wahrend es ein Feld, das von

einer gegnerischen Figur besetzt ist, nicht

durchqueren kann. Denkt daran, dass ein Feld
nicht von mehr als einer Figur besetzt werden kann.

ANCRIFF [X AP)
Die Angriffsaktion wird immer dann eingesetzt, wenn ein
Charakter mit einer seiner Waffen angreifen mochte. Die Kosten
eines Angriffs und seine Einschrankungen werden bei der verwendeten
Waffe beschrieben (siehe Seite 29).

=EINE FERTICKEIT S8=ENUTZ=N [ X AP)
Als Aktion kann eine Figur eine seiner Fertigkeiten einsetzen. Der Heldenbogen
enthalt die Regeln sowie die Kosten in AP flr alle von dem Helden fur diese
Mission ausgewahlten Fertigkeiten. Auch Gegner kdnnen AP ausgeben, um
ihre Fertigkeiten zu aktivieren. Die Regeln fur die Verwendung von Gegner-
Fertigkeiten sind auf den jeweiligen Karten beschrieben.

AUSRUSTLNLEG S=NUTZ=N [X AP)
Ein Held kann einen seiner Ausriistungsgegenstande benutzen. Die Kosten in AP
und eventuelle Sonderregeln sind auf den jeweiligen Karten beschrieben.

=EINEN H=ELDO=N IN EINEN KAMPF VERWICKE=ELN [1 AP)
Ein Gegner kann 1 AP ausgeben, um einen Helden in einen Kampf zu verwickeln. Diese Aktion kann nur von Gegnern
durchgefiuhrt werden. Die detaillierten Regeln fiir das Verwickeln von Helden in einen Kampf sind auf Seite 30 erlautert.



AUS O=M KAMPF Las=N [1 AP)
Ein Held, der sich in einem Kampf befindet (mit dem "Engaged"
Marker auf seinem Heldenbogen) kann sich 1 Feld von jedem
benachbarten Feind entfernen, indem er eine Aktion "aus dem Kampf
I6sen" ausfiihrt. Jeder Gegner, von dem sich der Held entfernt, erhalt
einen kostenlosen Angriff auf den Helden. Nachdem ihr alle diese
Angriffe der Gegner abgehandelt habt, wird der "Engaged"-Marker
abgelegt.

WARTEN [X AFP)

Ein Charakter kann sich entscheiden, auf den besten Moment
zum Handeln zu warten. Es ist moglich, APs bis zum Maximum
auszugeben. Verschiebt den Aktivierungsmarker auf dem

Momentum um so viele Sektoren, wie APs zum Warten

ausgegeben wurden, aber ohne auf dem Schlachtfeld etwas

zu unternehmen.

Wenn ihr diese Aktion ausfihrt, solltet ihr immer die Regel
Zeitverschiebung beachten (siehe Seite 23), ihr muisst also
immer eine Anzahl von APs ausgeben, um den ersten Sektor zu
erreichen, der von einem gegnerischen Aktivierungsmarker belegt
ist.

FAKUSSIER=N [1 AP)

Jeder Kolonist kann 1 AP fir die Fokussierung ausgeben, bevor er
einen Angriff ausfihrt. Wenn ein Held fokussiert ist, kann er wahlen,
ob er einen der gewdrfelten Aktionswiirfel (siehe Seite 18) nicht
verwendet und ihn flir einen spateren Angriff aufbewahrt. Die
Symbole des ausgewahlten Wiirfels werden bei der Bestimmung des
Ergebnisses des urspringlichen Angriffs nicht gezahlt, auch nicht,
um Spezialeffekte von Ausristung oder Feinden auszulésen. Der
ausgewahlte Aktionswirfel wird auf der Karte der Waffe, die flr den
Angriff verwendet wurde, platziert und darf nicht verdreht werden. Es
ist nicht moglich, diesen Wiirfel zu modifizieren oder erneut zu wiirfeln,
indem ihr eine Fertigkeit oder Ausriistung benutzt, es sei denn, es ist
ausdriicklich angegeben. Auf einer einzelnen Ausriistungskarte kann
sich nie mehr als ein Wirfel befinden, der durch fokussieren erhalten
wurde. Bei dem nachsten Angriff wirfelt der Charakter wieder mit der
Standardanzahl an Wurfeln fur den Angriff und kann wahlen, ob er
den Fokuswirfel zu den Ergebnissen hinzufiigen méchte.

Jeder Kolonist kann die Aktion Fokussieren nur einmal pro Aktivierung
verwenden.

Beispiel: Jukas darf 5 Wiirfel werfen, um einen Nahkampfangriff mit
seiner Klinge durchzufiihren und beschlieBt, 1 AP zum Fokussieren fiir
diesen Angriff auszugeben. Nach dem Werfen der Wiirfel, beschlieBt
er, einen der Aktionswiirfel aufzuheben und auf seiner Waffenkarte zu
platzieren. Der ausgewdhlte Wiirfel wird daher bei der Bestimmung
des Ergebnisses des Angriffs nicht gezéhlt und seine Symbole lésen
keine Spezialeffekte oder Fdhigkeiten aus. Bei seinem ndchsten
Angriff wirfelt Jukas wieder mit seinen 5 Wiirfeln. Nach dem Werfen
dieser Wiirfel kann der Spieler entscheiden, ob er den gespeicherten
Fokuswdirfel hinzufiigen oder fiir einen spateren Angriff aufheben
mochte.

AUFSAMME=ELN [1 AP)

Jeder Charakter kann 1 AP ausgeben, um ein Objekt einzusammeln,
das sich auf seinem oder auf einem benachbarten, freien Feld befindet
hat. Objekte, die gesammelt werden kénnen, sind Beutemarker oder
spezielle Objekte, die in der gespielten Mission vorkommen.

INT=E=RAKTION MIT EINEM O3J=KT [X AP)

Ein Charakter kann mit einem speziellen Objekt interagieren, das sich
auf einem benachbarten, freien Feld befindet. Diese Objekte kdnnen
Terminals, Totems und andere auBerirdische Artefakte sein. Diese
Objekte sind typischerweise mit spezifischen Zielen der zu spielenden
Mission verknilpft. Ihre besonderen Regeln und AP-Kosten fir die
Verwendung werden im Missionsblatt angegeben.

AUSTAUSCH VN RESSOURCEN (O AP)

Ein Held kann eine Rohstoffkarte an einen benachbarten Helden
weitergeben. Diese Aktion kostet keine AP, sondern bedarf der
Zustimmung des Spielers des Helden, der die Karte erhalt.

MEDITATION [3 AP)
Jeder Psioniker kann meditieren, um alle seine eigenen Oblivionmarker
zu entfernen (siehe Seite 38).

—__ —

ORIENTIERUNCSKART=
Diese Karte erflillt mehrere Funktionen, wobei
die gdngigste die Bestimmung der Richtung einer
zufélligen Bewegung ist. Legt diese Karte zu Beginn
einer Mission neben das Schlachtfeld; die Orientierung,
die ihr dabei wahlt ist nicht entscheidend, aber es wird
empfohlen, dass ihr die Orientierung bis zum Ende der
Mission beibehaltet. Wenn ein Ereignis euch sagt, dass
ihr die Orientierungskarte benutzen sollt, werft einen
Aktionswirfel und vergleicht das Ergebnis mit den
Symbolen auf der Karte. Das Symbol auf der Karte,
das dem gewdrfelten Symbol entspricht, zeigt euch
die Richtung an.




SPIEL=EN O=R G=ECEN=ER

Sine Tempore ist ein komplett kooperatives Spiel. Daher
mussen die Spieler auch die Aktionen ihrer Kontrahenten
durchfiihren. Das Spielsystem von Sine Tempore macht
die Gegner sehr autonom. Daher miussen die Spieler in
den meisten Fallen nur den Anweisungen der Kinstlichen
Intelligenz (AI) folgen und die gegnerischen Figuren auf dem
Schlachtfeld bewegen. Wahrend einiger Spiele kdnnen jedoch
Situationen auftreten, in denen die Spieler Entscheidungen
im Namen der Gegner treffen missen. Wenn dies geschieht,
befolgt diese einfachen Regeln:

1 - Kiinstliche Intelligenz: Die von der Mission festgelegten
Ziele der Gegner haben Vorrang vor allem anderen. Wenn
ihr also eine Entscheidung im Namen eines Gegners treffen
msst, lasst ihn immer so handeln, dass er seine Missionsziele
erreicht.

=2 - Seid gemein!: Keine Marchengeschichte ware
spannend, wenn die Gegner unfahig waren den Helden Paroli
zu bieten, Situationen zu verkomplizieren und einen Schritt
voraus sein zu konnen. Sine Tempore stellt keine Ausnahme
zu dieser Regel dar. Wenn ihr im Interesse der Gegner eine
Entscheidung zu treffen habt, dann immer zu Gunsten der
Gegner und zum Nachteil der Helden. Diese Regel ist in
allen zweifelhaften Situationen anzuwenden.

So entstehen epische Geschichten!

BE0OROHUNCGSLEVEL [(TV])

Missionsziele, Helden und einige Spielelemente haben einen
Bedrohungslevel (Threat Level; TV). Der TV zeigt die Prioritat
an, die einem Ziel von den Gegnern zugewiesen wurde; je
héher der TV, desto hoher die Prioritat. Sine Tempores Al
verwendet diesen Wert, um festzustellen, welche Aktionen
die Gegner wahrend ihrer Aktivierung ausfihren.

Der TV kann fest oder variabel sein: Ziele mit einem festen
Wert werden im Missionsblatt angegeben, solche mit einem
variablen Wert (normalerweise der von Helden) werden
durch das "Perilium" aktualisiert. Wenn es spezielle Regeln
gibt, die den TV eines Helden beeinflussen, werden sie in der
Mission beschrieben.

P=RILILUM

Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Held ein Perilium. Dieses
Einstellrad wird wahrend der Mission verwendet, um den
Bedrohungslevel (TV) eines Helden zu verfolgen. Jedes Mal,
wenn ein Held eine Aktion ausflihrt, die seinen TV anhebt,
schiebt den Zeiger des Einstellrades um eine Anzahl von
Klicks vorwarts, die dem TV der Aktion entspricht. Wenn eine
Aktion ausgefiihrt wird, die den TV senkt, schiebt den Zeiger
des Einstellrades in die entgegengesetzte Richtung.

Es folgt eine Liste von Aktionen, die das Perilium beeinflussen:

Einen Gegner verwunden (nicht Winzig): +1 TV
Einen Gegner toten (nicht Winzig): +1 TV
Einen Helden heilen: +1 TV

Held auBer Gefecht gesetzt: -2 TV

Andere Aktionen (die im Missionstext beschrieben sind) oder
Fertigkeiten kdnnen den TV beeinflussen.

Normalerweise starten die Helden eine neue Mission mit
einem TV = 1.



AKTIVIERUNCECSMARKER UND
G=ECN=RCERUPP=N

Ein Gegner kann immer nur durch einen Aktivierungsmarker
auf dem Momentum dargestellt werden, unabhangig davon, ob

er Teil einer Gruppe ist (z.B. die Spriggans) oder ob er eine 'J
einzelne Figur ist (z.B. Bull-y). Dies gilt flur alle Versionen
eines Gegnertyps. Wenn es zum Beispiel auf dem Schlachtfeld
sowohl Hunter als auch Bloody Hunter gibt, haben sie nur ein
Aktivierungsmarker auf dem Momentum, um ihre Aktivierung

zu verwalten, da beide durch die gleiche Figur reprasentiert
werden; sie koénnen unterschiedlich sein, gehoéren aber
trotzdem zu einer Gruppe.

VERSCHIEO=ENE GECN=ER, AB=ER dIESEL38=E FiIEUR
Viele Gegner in Sine Tempore haben zwei (oder mehr) unterschiedliche Versionen, wie auf den Gegnerkarten zu
sehen ist. Dennoch werden diese Versionen durch dieselbe Figur dargestellt. Zum Beispiel gibt es sowohl Hunters
als auch Bloody Hunters. Auf dem Schlachtfeld werden Gegner mit derselben Eigenschaft im Namen (z.B. Hunter,
Spriggan, usw.) durch dieselbe Figur dargestellt und werden mit demselben Aktivierungsmarker aktiviert. Um die
verschiedenen Typen von Gegnern auseinanderzuhalten kdnnt ihr die farbigen Bases benutzen. Wenn ihr zum Beispiel
auf dem Schlachtfeld Spriggan und Frag Spriggan zur gleichen Zeit habt, dann kénnt ihr die griinen Bases unter der
Frag Spriggan Figur anbringen, um sie von den Spriggan Figuren zu unterscheiden.

-

SPRICGGAN

¥ PRIMAEVI - KID, TINY
5 3

FRAG
SPRIGGAN
¥ PRIMAEVI - KID, TINY

ABILITY :
Fire Fury: 3AP RNG:2-8 DMG:Q ¢
Weak Atfack.

Rough Weapon: if the defense test obtains € €3
this Model is removed.

L asiuy R =
©Bullet Storm: 2AP RNG:2-5 DMG:%

SHOOTER
HORDE 3 - CLIMB

Malfunction: if the defense test obtains €% all
adjacent Models suffer 1 Wound.

Anti-Blast: at the beginning of his activtion, if
his token is on a @ sector, this model ignore the
Malfunction rule.

SHOOTER
HORDE 2 - CLIMB
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KUNSTLICH= INTELLIE=ENZ [A1)

In Sine Tempore werden Gegner von einem kinstlichem
Intelligenz System verwaltet, das ihre Aktionen wahrend
ihrer Aktivierung bestimmt. In bestimmten Missionen
(normalerweise Kampagnenmissionen) wird jeder Gruppe
von Gegnern ein Ziel zugeordnet. Jeder Feind muss sein Ziel
verfolgen, bis ein Held einen TV-Wert auf seinem Perilium
angesammelt hat, der gleich oder hoher ist als der TV-
Wert des Ziels des Gegners, sodass dieser Held zu einem
vorrangigen Ziel wird.

Jeder Gegner hat auch einen Kontrollbereich &, der
auf seiner Gegnerkarte angegeben ist. Dieser Wert wird
verwendet, um zu Uberpriifen, ob ein Gegner das Gefiuhl hat,
dass ein Held ihm beim Erreichen seiner Ziele im Weg ist.
Wé&hrend der Uberpriifung der Ziele der Gegner, lberprift
zunachst, ob sich Helden im gegnerischen & befinden. Wenn
sich mindestens ein Held im ® befindet, vergleichtden TV-Wert
des gegnerischen Ziels mit dem TV-Wert auf dem Perilium
des Helden. Wenn der TV-Wert des Helden niedriger ist als
der TV-Wert der Mission, ignoriert der Gegner den Helden.
Wenn der Wert gleich oder hoher ist, betrachtet der Gegner
den Helden als Bedrohung und handelt, mit dem Ziel, ihn
anzugreifen. Der Gegner verldsst daher voriibergehend seine
Mission, um die Bedrohung durch den Helden zu beseitigen.
Wenn es mehr als einen Helden im gegnerischen & gibt,
deren TV-Wert hoher ist als der TV-Wert der Mission, befolgt
die Prioritatsreihenfolge (siehe unten), um festzustellen, wer
das Ziel des Gegners wird.

1 - Held mit dem hochsten TV

2 - Nachster Held

3 - Wahl der Spieler

Wenn ein Gegner kein Missionsziel hat und sich keine Helden
in seinem Kontrollbereich befinden, greift er den nachsten

Helden an oder wenn zwei Helden in gleicher Entfernung vom
agierenden Gegner sind, den Helden mit dem hdchsten TV.

DI= HELO=N ANCRE=EIF=EN

Wenn die Gegner kein bestimmtes Missionsziel haben, oder
wenn sie einen Helden in ihrem Kontrollbereich mit dem
gleichen TV-Wert oder hoher als ihr Hauptziel haben, folgen
die Gegner der allgemeinen Regel, Die Helden angreifen.
Wenn ein Gegner einen Helden angreift, bewegt er sich die
Distanz, die mindestens erforderlich ist, um den Helden
anzugreifen. Wenn dies nicht mdglich ist, bewegt sich der
Gegner so nah wie mdglich an den Helden heran.

Beispiel: In diesem Bild muss der Gegner (& 5) sich
bewegen und dann angreifen, sofern er noch geniigend AP
hat. Die Kinstliche Intelligenz zielt auf den Helden mit dem
hdéchsten TV-Wert. Andromeda hat TV3 und Jukas hat TVS8,
also selbst wenn Andromeda am nachsten ist, wird der Feind
Jukas angreifen.

Der Mower hat & 6.

AUSCELOSTE =FF=KT=
ie Spezialfertigkeit, die Helden zu zwingen einen Wiirfel erneut zu wirfeln oder das Ergebnis eines
Alle Fertigkeiten der Gegner, die die Wirfe der Spieler beeinflussen, missen angewendet werden bevor
genen Fertigkeiten anwenden. Jedes erneute Wirfeln muss angewendet werden bevor die Aktionssymbole
den, um Effekte auszuldsen wie Wunden verursachen oder erneutes Wurfeln. Sobald die Helden ihre eigenen
iviert haben (erneutes Wirfeln usw.), kénnen die Gegner keine weiteren eigenen Effekte ausldsen.

piel: Andromeda 2.0 versucht einen Bloody Hunter mit ihrer Nahkampfwaffe Mors Pretiosa zu treffen. Beide
iguren besitzen Effekte, die mit Aktionswiirfel ausgeldst werden.

Andromeda wirfelt mit 5 Wiirfeln und erhalt das Ergebnis A, und somit 2 mal das Symbol k.. Die "Resistance”
Féhigkeit des Tower Shild der Bloody Hunter zwingt Andromeda dazu, die zwei Wiirfel mit dem Symbol ks, die einen
Erfolg bedeuten, erneut zu wirfeln. Nach dem erneuten Wiirfeln erhéalt Andromeda das Ergebnis 2.
Jetzt kann sie die Féhigkeit des Mors Pretiosa aktivieren, die es ihr erlaubt, fiir jedes ks -Symbol einen weiteren
Wiirfel hinzuzufiigen. Dies kann sie, wenn sie Gliick hat, jedes Mal tun, wenn der hinzugefiigte Wiirfel ein ks -Symbol
zeigt um einen Maximalschaden zu verursachen, der gleich der Anzahl an Wirfel ist, die sie beim Beginn des

Weak Attack.
Tower Shield: Resistance ©ks.

ed Attack Skill).
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KAMPF

In Sine Tempore kdnnen Figuren unter Verwendung von Nahkampfwaffen, von Feuerwaffen oder mittels psychischer Kraft
Angriffe durchfiihren. Jede Art von Angriff hat ihre individuell spezifischen Eigenschaften. Ein Angriff kostet fiir gewdhnlich
3 AP, allerdings kdnnen Waffen und Fertigkeiten im Spiel verschiedene Kosten aufweisen. Die Kosten der AP eines jeweiligen
Angriffs ist auf der entsprechenden Karte vermerkt. Wenn ein Held auf einen Gegner trifft, sind zwei Situationen maoglich:
entweder fluhrt der Held einen Angriff aus oder er verteidigt sich gegen den Kontrahenten. Spieler haben, je nach Situation,
die Anweisungen der ,Angreifen mit Kolonisten" oder ,Verteidigen gegen Gegner" Paragrafen zu befolgen. Die Gegner
werden mittels der Kunstlichen Intelligenz (AI) im Kampf gesteuert.

NAHKAMPF, F=RNKAMPF LUNO PSIONISCH=
ANCRIFFE

Um festzustellen, ob ein Angriff als Nahkampf oder Fernkampf gilt, Uberprift
die Symbole, die fir den Angriff erforderlich sind.

Wenn der Angriff mindestens 1 9 erfordert und seine Reichweite (RNG)
1 ist, gilt er als Nahkampf und wird mit einem PH ({)-Test durchgeflhrt.
Wenn der Angriff mindestens 1 & erfordert, gilt er als Fernkampf und wird
mit einem PR ({3})-Test durchgefiihrt.

Gegnerische Angriffe gelten als Nahkampf, wenn der Zeichenkette ein JﬁD,
vorausgeht, als Fernkampf, wenn ihr ein « vorausgeht, oder als psionischer
Angriff, wenn ihr eine @ vorausgeht.

ANLCREIFEN MIT KOLONIST=EN

Angriffe der Helden werden durch einen Wirfelwurf ausgefihrt. Die Anzahl
der Wirfel entspricht der Summe aus Waffenangriffbonus (ATB) und des
zum Angriff erforderlichen Charakterwert.

Das Wiirfelergebnis wird mit dem Waffenschaden verglichen, um die Anzahl
der verursachten Wunden zu bestimmen.

Bestimmte AKTIONSSYMBOLE koénnen sekundare Effekte auslésen. Diese werden in der Beschreibung der Waffen des
Angreifers oder in einigen Féllen in den Fertigkeiten auf den Gegnerkarten angegeben (siehe Seite 12 und 13).
Nachdem alle ausgeldsten Effekte angewendet wurden, werden alle erfolgreichen Symbole zu Wunden fiir das Ziel.

ANCRIFF MIT BLOSS=EN
FAUST=EN
BASISANCRIFF= Wenn ein Held seine Waffen verliert oder sie aus
Einige Regeln beziehen sich auf die Basisangriffe (base irgendeinem Grund nicht benutzen kann, kann er
attacks) des Helden. Basisangriff bedeutet ein Angriff dennoch mit bloBen Fdusten angreifen, indem er den
mit einer Waffe des Kolonisten ohne die Zuhilfenahme & -Wert mit dem Angriffswert, der unten beschrieben
von Boni durch Fertigkeiten oder Ausriistung. ist, verwendet::
Angriff mit bloBen Fausten: 3AP RNG:1
DMG: fD schwacher Angriff

Beispiel: Er wdrfelt — fir seinen Angriff und erhélt

Beispiel: Jukas bewegt sich in Richtung von Kid, anschlieBend P ] 4 ..
greift er mit seiner Energiewaffe an. Diese hat einen ATB von 5 19 TRP, . die beiden G -Symbole /95en . den
Zweiteffekt seiner Waffe aus, welcher den kérperlichen

2 und verwundet mit 1)3, Jukas hat einen kérperlichen Wert ) ) ;
von 3 und greift daher mit insgesamt 5 Wiirfeln an Treffer in einen mentalen Treffer umwandelt. Dies erlaubt
’ es Jukas die Verteidigung der meisten Gegner zu umgehen.

SN A

wu |




I

ANCRIFFSO=TAILS
Angriffe mit Ausristung oder Fertigkeiten haben immer die
gleichen Attribute:

A - Kosten in AP: die Kosten in Aktionspunkten, um den
Angriff auszufihren.

B - Reichweite (RNG): Die Anzahl der Felder, innerhalb
derer der Angriff durchgefiihrt werden kann. Einige Angriffe
kédnnen eine minimale und maximale Reichweite haben. In
diesem Fall muss sich das Ziel innerhalb der minimalen und
maximalen Reichweite befinden.

C - Angriffsbonus (ATB): Die Anzahl der Wirfel, die zu
dem fir den Angriff verwendeten Wert hinzugefligt werden.

J - Schaden (DMG): Das Aktionssymbol, das erhalten
werden muss, um dem Ziel eine Wunde zuzufligen. Jedes
Symbol, das im Angriffswurf erhalten wird, verursacht eine
Wunde. Das Symbol zeigt auch die Art des Angriffs an: ()
Fernkampfangriff, (/2) Nahkampfangriff.

= - Spezielle Regeln: Einige Angriffe haben spezielle
Regeln, wie einen zusatzlichen Zustand oder erneutes
Wiirfeln.

Multi shot
|BAP RNG: 15 ATB:1 DM@:§’ RE-ROLL:G®

Gegner haben Angriffe mit leicht unterschiedlichen Attributen:

A - Art des Angriffs: (&) Fernkampfangriff, (/D)
Nahkampfangriff and (§®) psionischer Angriff.

B - Kosten in AP

C - Reichweite (RNG): die Anzahl der Felder, innerhalb
derer der Angriff durchgefiihrt werden kann. Einige Angriffe
kédnnen eine minimale und maximale Distanz haben. In
diesem Fall muss sich das Ziel innerhalb der minimalen und
maximalen Reichweite befinden.

I - Schaden (DMG): Das Aktionssymbol, das zur
Verteidigung gegen die durch den Angriff verursachten
Wunden bendétigt wird. Jedes nicht verteidigte Symbol flgt
eine Wunde zu. Jedes Symbol, das beim Verteidigungswurf
erhalten wird, hebt eine Wunde auf.

= - Spezielle Regeln: Einige Angriffe haben spezielle
Regeln, die andere Spezialeffekte auslésen kdnnen, wie z.B.
das Verteilen eines Zustandsmarkers oder dass der Held
einen Wirfelwurf erneut durchfiihren muss.

§Head Shot: 3AP RNG:1-6 DMG:R R &
Stunned.

ANCRIFFSF=RTICEKEITEN
Einige Heldenfertigkeiten haben das Schliisselwort "Angriff".
In diesem Fall haben sie ihre eigenen Werte und gelten
in jeglicher Hinsicht als Waffen (z.B. der Head Butt von
Andromeda 2.0 oder einige psionische Krafte von Jukas).
Wenn eine dieser Fertigkeiten verwendet wird, um einen
Gegner anzugreifen, fligt keine Boni oder Fertigkeiten=hi
die von deinen anderen Waffen bereitgestellt werden

ACHBARTE FICUREN

i

smeinsame Seite eines Feldes teilen,
setzen. Zwei Felder, die nur Uber eine

KAOLLATERALSCHAO=EN
In einigen Situationen missen sich die Helden moglicherweise
gegen Schaden verteidigen, der von einer anderen Quelle
als einem Gegnerangriff verursacht wird. Zum Beispiel muss
sich ein Held mdglicherweise gegen den Angriff eines anderen
Helden verteidigen oder ist vielleicht in einen Flacheneffekt
involviert, der durch eine verblindete Figur verursacht wird.
In diesen Fallen fuhrt ein Held einen normalen Test des
erforderlichen Wertes ¢ oder €} (mit den normalen Boni)
durch. Jedes 3, das durch den Verteidigungswurf erzielt
wird, hebt eine Wunde auf. Fiir den Fall, dass ein Gegner von
einem anderen Gegner getroffen wird, kénnen die Wunden
nicht aufgehoben werden; subtrahiert die Verteidigung wie
gewohnt.

/ ANCECRIFF=N= H=ELO=N
Wenn ein Gegner einen benachbarten

Helden angreift, ist er automatisch mit
dem Helden in einen Kampf verwickelt (ohne
weitere AP ausgeben zu mussen). Auf die gleiche
Weise wird ein Held in einen Kampf verwickelt, wenn
er einen benachbarten Gegner angreift. Platziert
einen "Engaged"-Marker auf den Heldenbogen.
Einmal in einen Kampf verwickelt behalt der Held den
Marker solange, bis keine benachbarten gegnerischen
Figuren mehr da sind. Wenn keine benachbarten
gegnerischen Figuren mehr da sind, wird der
"Engaged"-Marker sofort abgelegt.

Ein in einen Kampf verwickelter Held erleidet von
jedem benachbarten Gegner einen Angriff, wenn er
eine Rlckzugaktion durchflhrt (siehe Seite 25).
Gegner werden niemals als in einen Kampf
verwickelt angesehen.

Beispiel: Der Mower A greift Achab an und der Held erhélt
einen Engaged-Marker. Achab bewegt sich mit der Aktion
Loslésen auf den Spriggan B zu; Mower A, und Spriggan C
und D greifen ihn an. Nach den Angriffen wirft Achab den
Engaged-Marker ab und macht seinen Zug.

Achab erreicht den Spriggan B und greift ihn an, wobei er
wieder einen Engaged-Marker erhélt. Denkt daran, dass nur
Helden einen Engaged-Marker haben kénnen.



VERTEIODICEUNLE CECC=EN GECEN=ER

Jeder Gegner verfiigt auf seiner Karte Uber eine individuelle
Angriffsaktion, welcher die Art des Angriffs klassifiziert, d.h.
mental, kérperlich oder Fernkampf (Bild 1).

Ist ein gegnerischer Angriff f2 oder  , so verteidigen sich
Helden mit ihrem @ -Wert. Ist ein Angriff §®, so gilt der Angriff
als psionisch und die Helden verteidigen sich mit ihrem €} -Wert.
Manche Ausristungsgegenstande gewahren Boni in Form von
zusatzlichen Verteidigungswirfeln, gegen die jeweilige Art des
Angriffs (Bild 2).

Die Kolonisten werfen eine Anzahl von Wirfeln, die der des
entsprechenden Wertes entspricht, plus alle Boni durch
Fertigkeiten und Ausristung und fir Angriffe dieser Art
hinzugefiigt werden kdnnen. Wie Ublich, misst ihr nach dem
Wirfelwurf zuerst alle durch die Gegner ausgelosten Effekte
anwenden. Nachdem diese angewendet wurden, kénnt ihr alle
Effekte, die von Helden ausgeldst werden, abhandeln. SchlieBlich
hebt jedes Aktionssymbol, das mit denen des gegnerischen
Angriffsschaden (DMG) Ubereinstimmt, diese Wunde auf.
Der Held erleidet fir jedes Aktionssymbol, das nicht bei dem
Verteidigungstest erhalten wurde, eine Wunde.

Fir jedes nicht aufgehobene Symbol erhalt der Held eine Wunde.
Darliber hinaus kann jedes Aktionssymbol, das eine Wunde
verursacht, einen sekundaren Effekt aktivieren, wie auf der
Gegnerkarte beschrieben. Oftmals verursachen diese negative
Zustandsmarker. Jeder Angriff muss einzeln verteidigt werden,
alle zusatzlichen Ergebnisse gehen zwischen den Angriffen
verloren.

Beispiel: Achabs Myrmidon-Rlistung bietet +2 & um physische
Angriffe zu blockieren. Dieser Bonus kann nicht zur Verteidigung
gegen psionische ( (‘7’9 ) Angriffe verwendet werden kann.

Beispiel: Ein Hunter greift Achab an, der mindesten S S5 € mit
einem ) -Test (Achab hat ) 3) erreichen muss, um sich gegen
den Treffer zu verteidigen. Der Captain wiirfelt 5 Wiirfel (PH 3
+ 2, durch seine Myrmidone Riistung). Unter den gewdirfelten
Symbolen, um sich zu verteidigen, bekommt er nur @, und er
erhélt 2 Wunden. Der sekundére Effekt des Jdgers wiirde auch
den Status Bluten verursachen, aber Achabs Myrmidone Ristung
bietet Immunitdt gegen diesen negativen Zustand.

Kettenangriffes zu maximieren!

BSIiLd 1

§Head Shot: 3AP R

BiLad 2

Stelltsicher, dass der Gegnersichtbarundin Reichweite
beider Angriffe ist, um die Durchschlagskraft des

KETT=NANLCRIFFE
Einige Ausristung erlaubt es den Helden, einen Kettenangriff
durchzufiihren. Diese Ausristung hat zwei verschiedene
Angriffe, getrennt durch das Kettenangriffssymbol , mit AP-
Kosten in der Mitte. Ein Held mit dieser Ausristung kann
entweder einen dieser beiden Angriffe durchflihren oder, wenn
er genlgend AP hat, beide, indem er die Kosten in AP neben dem
Kettenangriffssymbol bezahlt. Sofern nicht anders angegeben,
missen die Angriffe auf das gleiche Ziel gerichtet sein und es
muss sich um ein gliltiges Ziel fir beide Angriffe handeln.

ANCRIF: SCHRITT FUR SCHRITT

1 - Bestimmt die Anzahl der Wiirfel (®@/& + ATB).

2 - Aktiviert die Fertigkeiten des Gegners, falls diese
ausgelost werden.

= - Aktiviert die Fertigkeiten des Helden, falls diese
ausgelost werden. Die Fertigkeit erneutes Wirfeln (Marker,
Fertigkeiten, usw.) kann in diesem Schritt benutzt werden,
jedoch darf kein Wurfel mehr als einmal neu gewdirfelt
werden.

4 - Vergleicht die Ergebnisse mit den Aktionssymbolen,
die fur diesen Angriff benétigt werden. Jedes Symbol, das
Ubereinstimmt, verursacht eine potentielle Wunde beim Ziel.
5 - Subtrahiert die @/®-Werte des Ziel von der
Gesamtanzahl der Wunden.

E - Flugt die Ubrigbleibenden Wunden dem Ziel zu. Flgt

weiterhin dem Ziel jeden moglichen Effekt des Angriffes den
Ziel zu (z.B. Bluten, Vergiftet, usw.).

VERTEIOICEUNCG: SCHRITT FUR
SCHRITT

1 - Bestimmt die Anzahl der Wirfel (/€ +
Fertigkeits-/Ausriistungsboni).

2 - Aktiviert die Fertigkeiten des Gegners, falls diese
ausgelost werden.

= - Aktiviert die Fertigkeiten des Helden, falls diese
ausgelost werden. Die Fertigkeit erneutes Wirfeln
(Marker, Fertigkeiten, usw.) kann in diesem Schritt
benutzt werden, jedoch darf kein Wirfel mehr als
einmal neu gewlrfelt werden.

i - Vergleicht die Ergebnisse mit den Aktionssymbolen,
die flr diesen Angriff, der vom Gegner benutzt wurde,
bendtigt werden. Jedes Symbol, das Ubereinstimmt,
wird eliminiert.

5 - Der Zielheld erleidet fir jedes Symbol, welches
nicht eliminiert wurde, eine Wunde. Flgt weiterhin
dem Ziel jeden mdoglichen Effekt des Angriffs zu
(z.B. Bluten, Vergiftet, usw.).
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GULTICEE ZIEL=E

Ein Ziel gilt als gliltig, wenn zwei Anforderungen erftllt sind:
Entfernung und Sichtlinie (LoS).

Die Entfernung ist die Anzahl der Quadrate, die die beiden
Figuren trennen.

Alle Waffen und einige Fertigkeiten haben einen Entfernungs-
(RNG)-Wert, der mit dem Abstand zwischen dem aktiven
Modell und dem Ziel verglichen werden muss. Der Abstand
kann nur in horizontaler und vertikaler Richtung berechnet
werden (als ware es die Bewegung eines Charakters).

Fir die Sichtlinie wird eine Linie von der Mitte einer
Seitenlinie des Feldes, welches von der aktiven Figur
besetzt ist, zur entsprechenden Mitte des Feldes, das von
der Zielfigur besetzt ist, gezogen. Zur Vereinfachung hat
jede Seite eines Quadrats ein leeres Segment, von dem aus
man die imaginare Linie ziehen kann, siehe Bild. Wenn diese
imaginare Linie zwischen den beiden Feldern, nicht durch ein
Hindernis blockiert wird, das die Sichtlinie unterbricht (lest
dazu die entsprechende Karte des Umgebungselements,

um zu Uberpriifen, ob ein
Umgebungselement diese Eigenschaft
hat), nicht durch ein Feld verlauft, das
von einer gegnerischen Figur besetzt
ist (siehe GroBe der Figuren) oder
nicht durch eine Geisterzone verlauft
(siehe Beschreibung der Geisterzone),
kann der Angreifer versuchen, das Ziel
zu treffen.

Wenn diese imaginare Linie durch ein Umgebungselement
verlauft, dass Deckung gewdhrt, so wird das Ziel als in
Deckung befindlich betrachtet, sofern es sich benachbart
zu dem Umgebungselement befindet. Ein Held, der sich in
Deckung befindet, kann einen ¥ Verteidigungswirfel erneut
wurfeln. Ein Held, der einen in Deckung befindlichen Gegner
angreift, muss einen erfolgreichen Wirfel erneut wirfeln
(betrachtet dies als einen durch den Feind ausgeldsten
Effekt). Psionische Krafte werden durch Deckung nicht
beeinflusst.

auszugleichen.

Die Regeln zur Bestimmung der Sichtlinie wurden mit dem Gedanken erstellt,
eine echte SchieB3erei nachzustellen und den Kampf spannender zu gestalten.
Eine Figur, die sich benachbart zu einem Hindernis befindet ist immer in der
Lage auf die gegnerische Figur zu schieen, wahrend sie in Deckung verbleibt.
Ihr Gegeniber muss sich lber das Schlachtfeld bewegen, um diesen Vorteil

Hinweis der Entwickler: Ihr
kénnt das LoS-Tool verwenden,
um die Sichtlinie zwischen
zwei Figuren festzulegen.

Beispiel: Spriggan A kann Achab angreifen, aber der Captain
kann Spriggan A nicht angreifen, da der Stein (ein Hindernis)
seine Sichtlinie blockiert. Achab kann den Mower (und den
Spriggan C, der sich benachbart zum Busch befindet und
in Deckung ist) angreifen. Achab kann Spriggan B nicht
angreifen, da der Mower seine Sichtlinie blockiert.

CGEISTERZONEN

Beispiel: Sowohl Spriggan A als auch B kénnen Achab
nicht angreifen, da ihre Sichtlinien durch eine Geisterzone
verlaufen. Achab kann nur Spriggan A angreifen.

Geisterzonen sind alle Gebiete auBerhalb des Spielbretts; wenn die Sichtlinie das Spielbrett verldsst, wird sie als unterbrochen
angesehen. Dartber hinaus kdnnen Figuren niemals das Spielbrett verlassen, es sei denn sie wurden getdtet oder als

Spezialeffekt.



FICURSENCRASS=E

In Sine Tempore besitzen alle Figuren eine von drei mdéglichen
GroBen, die unten in zunehmender Reihenfolge aufgelistet
sind, von der kleinsten bis zur groBten (siehe Bild). Jede Figur
behindert die Sichtlinie seiner Kontrahenten zu anderen Figuren
mit gleicher oder geringerer GréBe, behindert aber nicht die
Sichtlinie zu Figuren mit groBerer GroBe.

Wenn ihr versucht, einen riesigen Gegner zu treffen, konnt
ihr einen Bonuswiirfel zu eurem Angriff hinzufligen.

Gegner normaler GroBe geben keine Boni oder Abzlige und
die GroBe ist nicht in ihren Eigenschaften aufgefiihrt.

Eine Figur behindert niemals die Sichtlinie einer verbiindeten
Figur.

WINZIE
C[TINS] [sSc CGuyd)

LIMEESUNCSEL=E=M=ENT=

In Sine Tempore gibt es verschiedene Arten von Umgebungselementen:
Leichte Deckung - leichte Deckung schitzt die dahinter liegenden Personen durch
Cover. Es kann wie eine normale Gegnerfigur angegriffen und zerstért werden, wenn es
insgesamt so viele Wunden erleidet, wie es seiner Gesundheit (&) entspricht.
Schwere Deckung - schwere Deckung schitzt die dahinter liegenden Personen
durch Cover. Eine feste Deckung kann nicht zerstort werden.

Einfaches Hindernis - Dies ist ein Umgebungselement, durch das keine Bewegung
maoglich ist und das die Sichtlinie vollstéandig blockiert. Es kann wie eine normale
Gegnerfigur angegriffen und zerstort werden, wenn es insgesamt so viele Wunden
erleidet, wie es seiner Gesundheit () entspricht.

Schweres Hindernis - Dies ist ein Gelandeelement, das die Sichtlinie vollstandig
blockiert. Das Hindernis kann nicht zerstért werden.

Gegner, die das Geldndeelement angreifen, verursachen automatisch eine Anzahl
von Wunden, die der Anzahl der Aktionssymbole im DMG-Status ihres Angriffs
entspricht. Die Beschadigung einer Struktur erhéht nicht den TV.

CONTAINER UNDO G=E=SAUI=

Die Schlachtfelder von Sine Tempore kdnnen diese groBen
Umgebungselemente enthalten, die den Charakteren
Zuflucht bieten oder auf die man hinauf klettern kann, um
eine bessere taktische Position zu erreichen. Gebaude und
Container gelten fiir diese Zwecke als identisch. Container
werden in der Regel aus einem einzigen Block gebildet und
besitzen nur eine Hohenstufe. Gebaude hingegen kénnen
héher sein und eine oder mehrere Ebenen haben.

BEWECECLICHE GECENSTANDOS

Einige Umgebungselemente oder Missionsmarker
konnen durch einige Fertigkeiten oder Ausristung
bewegt werden. Wenn ein Geldandeelement das Symbol
O besitzt, kann es auf dem Schlachtfeld bewegt werden.
Die Regeln, um diesen Gegenstand zu bewegen sind
direkt bei der Fahigkeit des Gegenstandes beschrieben.
Beutemarker werden als bewegliche Gegenstande
angesehen.

Pl the Mush pies one square and |

can be placed anywhere on a Tile, except for the
borders.
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SEZ=ELL=N 3S=ENUTZT W=ERO=N
nen abgeworfen werden, um einen dieser Effekte zu

ierung des Powereffektes einer Ausriistungskarte:

em Fall musst ihr eine Energiezelle der entsprechenden Farbe
blegen, die auf der Ausriistungskarte verlangt wird.
2 - Aktivierung des sofortigen Effekts: Legt die Energiezelle ab, um
den angezeigten Bonus zu erhalten. Dieser Bonus dauert bis zum Ende
der Aktivierung.

FLACH=EN=FF=KT=

Bestimmte Angriffe oder Fertigkeiten kdnnen mehr als eine Figur auf einmal treffen. In diesem Fall werden sie als
Flacheneffekte definiert. Fldacheneffekte haben eigene Regeln fiir ihre Verwendung.

Jeder Flachenangriff oder -fertigkeit ist durch ein Symbol gekennzeichnet, das seine Form anzeigt. Das Symbol zeigt die
Quadrate der Karte, die vom Effekt betroffen sind.

Das Quadrat mit einem Punkt im Inneren des Symbols zeigt das Hauptziel des Flacheneffekts an, das eine Figur oder ein
Quadrat sein kann. Die Zielfigur oder das Zielfeld miissen glltige Ziele sein.

Wenn der Flacheneffekt Teil eines Angriffs ist, wird mit der Waffe ein normaler Angriffswurf ausgefiihrt, unabhédngig davon,
ob ein Feind oder ein Feld angegriffen wird. Berechnet wie gewohnt die Treffer basierend auf den Symbolen, die die
Angriffswiirfel zeigen, aber wendet den Schaden auf alle Figuren in den betroffenen Quadraten an. Jede Figur (Held oder
Feind) verteidigt sich individuell nach ihren eigenen Regeln.

Ein Gegner mit einem Flachenangriff greift immer sein Ziel an (das Quadrat mit dem Punkt liegt auf seinem Ziel), aber alle
gegnerischen Figuren in diesem Gebiet missen einen Verteidigungswurf ausfiihren. Feinde sind immun gegen die Effekte
von Flachenangriffen von verblindeten Figuren.

Wenn eine Fertigkeit einen Flacheneffekt hat, wird ihre Funktion direkt in ihren Regeln erklart.

Die Arten von Flacheneffekten sind:

@ Explosion: Trifft das Hauptziel und Figuren auf den 8 umgebenden Quadraten.
':E:‘ Kreuz: Trifft das Hauptziel und Figuren auf den 4 benachbarten Quadrate.

E Lanze: Trifft das Hauptziel und die nachsten 3 Quadrate in einer Linie. Das Quadrat des Hauptziels muss immer das
nachste Ziel sein, alle anderen Ziele miissen weiter vom Angreifen entfernt sein.

S Hieb: Trifft das Hauptziel und Figuren in den 3 Quadraten direkt dahinter (bildet ein ,T). Das Quadrat des Hauptziels
muss immer das nachste Ziel sein, alle anderen Ziele missen weiter vom Angreifen entfernt sein.

0 schwung: Trifft das Hauptziel und Figuren auf den 2 benachbarten Quadraten auf beiden Seiten in einer geraden Linie.
Das Hauptziel muss benachbart zu der Figur sein, die diesen Angriff benutzt.
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AUR=EN UNO WELLE=EN

Auren und Wellen sind spezielle Flacheneffekte, die etwas andere Regeln haben als die
gerade beschriebenen. Sowohl die Auren als auch die Wellen sind immer auf die Figur
zentriert, die sie verwendet, und ihre Symbole werden immer von einer Zahl begleitet, die

die Anzahl der Felder angibt, innerhalb derer der Bereich wirkt.

Welle X: Wenn eine Figur diesen Flacheneffekt verwendet, werden alle Figuren in X
Feldern von ihr getroffen. Macht im Falle eines Angriffs einen Angriffswurf flir jede getroffene
Figur. Wenn ein Gegner mit einem Wellenangriff angreift, macht einen Verteidigungswurf

fir jeden Helden in X Feldern.

Aura X: Im Gegensatz zu einer Welle, die ein momentaner Effekt ist, ist eine Aura ein
kontinuierlicher Effekt auf jede Figur in X Feldern der Figur, die den Effekt auslost. Wenn
sich die Figur, die die Aura benutzt, bewegt, bewegt sich die Aura mit ihr und betrifft jede
Figur, die in den betroffenen Bereich kommt, wahrend sie sich bewegt. Der Effekt auf eine
Figur endet, wenn sie sich nicht mehr in dem erforderlichen Abstand befindet. Viele passive

Fertigkeiten sind Auren. Auren kénnen nie Angriffe sein.

AUSS=ER GErF=CHT CES=TZT=

H=LIJ=N [(K3d)

Sobald ein Held eine Anzahl an Wundenmarkern in identischer
Hohe zu seiner {¥ angesammelt hat, wird er auBer Gefecht
gesetzt. Ein solch auBer Gefecht gesetzter Held wird auf sein
aktuelles Feld gelegt. Wenn ein Held auBer Gefecht gesetzt
ist, legt seinen Aktivierungsmarker auf den auBeren Rand des
Sektors des Momentums, in welchem er sich befunden hat. Wenn
der Phasenzeiger den Sektor mit diesem Aktivierungsmarker
erneut erreicht und der Held immer noch auBer Gefecht gesetzt
ist, zieht der Held eine Karte "schwere Wunde". Dies passiert
jedes Mal, wenn der Minutenzeiger den Sektor erreicht, wo sich
der Aktivierungsmarker eines auBer Gefecht gesetzten Helden
befindet. Deshalb ist es mdglich, dass ein Held mehrere Karten
"schwere Wunden" erhalt.

AuBer Gefecht gesetzte Helden koénnen nicht von Gegnern
angegriffen werden. Ein auBer Gefecht gesetzter Held reduziert
sein Bedrohungslevel um 2 und verliert jeden negativen Zustand,
auBer den Oblivionmarkern und den Karten "schwere Wunden".
Ein auBer Gefecht gesetzter Held kann zurlick ins Spiel
gelangen, wenn mindestens eine seiner Wunden geheilt wird.
Stellt die wiederbelebte Heldenfigur auf und platziert seinen
Aktivierungsmarker auf dem Momentum in den nachsten Sektor
vom aktuell aktiven Sektor.

Ein Feld mit einem auBer Gefecht gesetzter Helden kann von den
anderen Figuren Uberquert werden, aber es ist nicht méglich,
darauf anzuhalten.

=INE FICEUR HEILEN
Wenn eine Figur mit Hilfe einer Fertigkeit oder einer

Ausriistung geheilt wird, entfernt so viele Wunden-
marker von ihr, wie der Wert der Heilung entspricht.

STRAFWURF=L

Es gibt einen zuséatzlichen Abzug fiir jeden Helden, der 3 oder
mehr Wunden hat. Der betroffene Held muss jedes Mal, wenn
er einen Test (jeglicher Art) macht, einen Strafwiirfel werfen.
Der Strafwirfel eliminiert aus dem Wirfelwurf einen Wirfel, der
das gleiche Ergebnis erzielt hat. Die Symbole des Wirfels, die
durch den Strafwtirfel eliminiert werden, werden durch diesen
Wurf praktisch geldscht.

Wenn ein Held geheilt wird und einen Wundenmarker ablegt,
der die Summe seiner Wundenmarker auf zwei oder weniger
reduziert, musst ihr den Strafwirfel nicht mehr bei einem Test
benutzen. Der Strafwiirfel kann im Laufe einer Mission mehrfach
verdient und verloren werden.

Die Helden kénnen ein erneutes Wirfeln verwenden
(bereitgestellt durch Marker und/oder Fertigkeiten), um einen
Strafwirfel erneut zu wirfeln. Wie Ublich misst ihr das zweite
Ergebnis akzeptieren.

Beispiel: Nach dem letzten Angriff hat Alexandra insgesamt 4
Wundmarken gesammelt. Deshalb muss sie von diesem Moment
an, jedes Mal, wenn sie wiirfelt, den Strafwlirfel zu ihren Wiirfeln
hinzufiigen.

g

WELLE 2 7 ALUIRA 2

KARTE "SCHW=R= WUNDO=N"

Die Karten ‘"schwere Wunden" bedeuten schwere
Einschréankungen fiir Helden und sollten so schnell wie méglich
durch die Nutzung der Krankenstation behandelt werden.
Wenn ein Held eine Karte "schwere Wunde" bekommt, legt
sie in der Nahe des Heldenbogens, bis sie abgelegt wird.

Ein Held kann noch eine weitere dieser Karten haben, und
ihre Effekte sind kumulativ.

A - Name

B - Effekt

CRACKED RISS

Effect - The Hero's Q is reduced
by 1 point. This effect s active until
the card is discarded by using the
Infirmary. =
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KLETT=RN

Eine Figur mit der Fertigkeit Klettern kann Hohenlevel Uberwinden, abhangig vom Grad der Fertigkeit. Zum Beispiel kann
eine Figur mit der Fahigkeit Klettern ein Hohenlevel hoch oder runter klettern.

Einige Ausrlistung oder Fahigkeiten kénnen es Figuren ohne diese Fertigkeit erlauben, dies zu tun.

Eine vertikale Bewegung durch Klettern kostet AP, wie auch jede horizontale Bewegung. Deshalb kostet das Klettern auf
einen Hohenlevel 1 AP, wahrend das Klettern auf 2 Héhenlevels 2 AP kostet.

Wenn das Zielfeld auf dem gewilinschten
Hoéhenlevel durch eine andere Figur besetzt
ist, ist es nicht mdglich, die Kletterbewegung
durchzufiihren
QE——

S

Jeder Held besitzt die Fertigkeit Klettern.

SICHTLINIZ VON UNO Z2U =EINE=EM CONTAINER

Ein Charakter kann ein Ziel auf dem Boden treffen, wahrend er sich auf einem Container befindet und von dessen Randern
nach unten schaut. Die Sichtlinien eines Charakters, der sich auf einem Container befindet, sind an allen Kanten unterbrochen,
zu denen der Charakter nicht benachbart ist.

Uberprift die folgenden Diagramme, um die Angriffsflachen zu Uberpriifen. Ein Charakter kann kein Ziel auf einer anderen
Ebene im Nahkampf angreifen. Ein Charakter auf einer héheren Ebene kann eine Figur auf einer niedrigeren Ebene angreifen,
auch wenn sie sich hinter anderen Figuren in Deckung befindet.

Eine Figur, die einen Fernkampfangriff von einem Container aus macht (oder von einer anderen erhdhten Position aus,
erhoht den RNG des Angriffs um 1.

Beispiel: Achab hat freie Sichtlinie zur Witch, sodass Beispiel: Achab hat Sichtlinie zum Kid, daher kann er ihn

er angreifen und angegriffen werden kann,
Fernkampfwaffen verwenden. Der Mower befindet sich
in einem Gebiet, auf das Achab keine Sichtlinie hat und
umgekehrt. Daher kann er weder angreifen noch angegriffen
werden.

da beide angreifen, kann aber nicht angegriffen werden, weil er

mit Fernkampfwaffen angreift, wdhrend der Kid nur mit
Nahkampfwaffen angreift. Die Witch befindet sich, obwohl sie
in der Lage ist, einen Distanzangriff durchzufiihren, in einem
Gebiet zu dem Achab keine Sichtlinie hat, und umgekehrt.
Daher kann sie weder angreifen noch angegriffen werden.




rPSIEONISCH

In Sine Tempore gibt es besondere Charaktere, die fahig sind, Stréme von reiner Energie zu sehen und zu beherrschen, welche
nur sie allein sehen kénnen. Sie werden Psioniker genannt und ihre Fahigkeit erlaubt es ihnen den Zustand der Materie zu
andern und sie nach ihrem Willen zu benutzen. Psioniker sind duBerst geflirchtete Individuen in einer Raumschiffsbesatzung,
da sie oftmals aufgrund der Folgen ihrer enormen angesammelten Krafte verriickt werden kénnen.

PSIONISCHE KRAFTE

Jeder psionische Held hat Zugriff auf psionische Krafte. Genauso wie andere Fertigkeiten mussen sie erlernt werden, um sie
wahrend einer Mission einsetzen zu kdnnen. Sie werden ausgewahlt, indem man wie Ublich den entsprechenden Marker in sein
Charakter-Brett einsetzt (siehe Kampangenheft Seite 11).

Um eine Kraft zu nutzen, muss der Held einen psychischen Test machen, in dem er mit einer Anzahl an Wurfeln wirfelt,
die seinem €} -Wert entspricht, um die erforderlichen Symbole zu erhalten. Dieser Test kann durch Ausristung oder andere
Fahigkeiten sowohl positiv als auch negativ beeinflusst werden.

Bezahlt die AP-Kosten, erhaltet die angezeigte Anzahl an Oblivionmarker und wirfelt fir den Test. Handelt die Effekte der
Kraft nur ab, wenn der Test erfolgreich ist.

Einige Krafte haben das Schlisselwort Angriff, in diesem Fall gelten sie als vollwertige Angriffe und folgen, sofern nicht
anders angegeben, den normalen Angriffsregeln fir die Zielauswahl (siehe "Glltige Ziele" auf Seite 32). Der psionische
Angriff verursacht neben allen unangenehmen zusatzlichen Effekten in der Regel (aber nicht immer) festen Schaden (z.B.
2 oder 4 usw.), der im DMG-Element der Kraft angegeben ist. Ein Gegner, der von einem psionischen Angriff, der Schaden
verursacht, getroffen wird, kann den erhaltenen Schaden um den Betrag verringern, der seinem @ -Wert entspricht.

Beispiel: Jukas greift einen Mower mit seinem psionischen Angriff "Energy Lash" an. Mit seinem €} -Wurf erhélt er die beiden
notwendigen Symbole, um ihn erfolgreich durchzufithren (§2 + &), und fiigt seinem Ziel 3 Wunden zu. Der Mower hat
jedoch einem ® -Wert von 1, der es ihm erlaubt, den durch einen psionischen Angriff verursachten Schaden zu reduzieren
und somit nur 2 Wunden zu erhalten.

Einige psionische Krafte kdnnen einen verstiarkenden Effekt haben. Um diesen Effekt auszulésen, mussen zusatzliche
Symbole im €}-Test erhalten werden. Wenn, neben dem erfolgreichen €)-Test die zusatzlichen benétigten Symbole
gewdurfelt werden, dann kann der verstarkende Effekt zusammen mit dem normalen Effet angewandt werden.

«e B : b '.‘f?st(@@a)

At RNG 1-5 - DMG 3 - Oblivion =
Enhanced Effect (62): Pdb.

A

A - Fertigkeitsmarker der psionischen.

B - Name der psionischer Kraft (um sie von normalen Fahigkeiten zu unterscheiden ist sie blau).

C - Kosten in AP, um die psionische Kraft zu nutzen.

D) - Test: die Symbole, die bei einem €} -Test gewurfelt werden missen, um die psionische Kraft erfolgreich anwenden

zu kénnen.

= - Oblivionpunkte, die Anzahl an Oblivionpunkten, die ein Held bekommt, wenn er diese Kraft nutzt.
T - RNG; die Anzahl an Feldern, innerhalb welcher sich das Ziel befinden muss.
I - DMG; die Anzahl der zugefiigten Wunden.

H -
1

Verstarkender Effekt.
- Kosten an Erfahrungspunkten (XP).
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JBLIVION

OSLIVIONPUNKTE LINO ~-MARKER
Oblivionpunkte zeigen den Verlust der psychischen Gesundheit
eines Psionikers an, wenn seine Krafte missbraucht werden.
Jedes Mal, wenn ein Held eine psionische Kraft benutzt,
erhalt er einen Oblivionmarker fir jeden Oblivionpunkt, der
auf der psionischen Kraft angegeben ist. Wenn ein Psioniker
mindestens 1 Oblivionmarker auf seinem Heldenbogen hat,
muss er zu Beginn seiner Aktivierung einen Willenskraft-Test
durchfithren und gleich viele oder mehr -Symbole wiirfeln,
wie er Oblivionmarker besitzt. Wenn der Test erfolgreich ist,
passiert nichts. Wenn der Test fehlschlagt, legt der psionische
Held alle in seinem Besitz befindlichen Oblivionmarker ab
und zieht eine Oblivionkarte.

Platziert die Oblivionmarker auf dem Heldenbogen, als
Erinnerung an den aktuellen Zustand des Psioniker.

OBLIVIONKART=N

Wenn ein Held eine Oblivionkarte zieht, muss der Effekt sofort
abgehandelt werden. Einige Effekte sind sofort wirksam und
werden nur abgehandelt, wenn die Karte gezogen wird.
Andere Effekte sind temporéar und dauern flr eine bestimmte
Anzahl von Phasen.

Beschreibung

A - Name der Oblivionkarte

B - Art des Effekts:\‘\] Sofort, «» Temporar

I - Beschreibung und Regeln der Oblivionkarte

AUSRUSTUNCE LIND PSIONISCH=E
KRAFT=

Viele Ausrltstungsgegenstande helfen dem Psioniker, seine
verfligbaren Willenskraftpunkte zu erhéhen oder deren Erholung
zu beschleunigen. Einige koénnen sogar Oblivionmarker
speichern. Wenn der Psioniker Oblivionmarker erhalt, dann
kann er diese, wenn durch die Ausriistungskarte erlaubt, auf
der Ausriistung ablegen. Ein Spieler kann frei wahlen, wo er die
Oblivionmarker platziert, ob auf verschiedenen Ausriistungs-
karten oder auf dem Heldenbogen. Oblivionmarker, die der
Ausriistung zugeordnet sind, kdnnen nicht durch Meditation
abgelegt werden, es sei denn, es ist etwas anderes angegeben.
Oblivionmarker, die der Ausriistung zugeordnet sind, kdnnen
nicht durch Meditation abgelegt werden, es sei denn, es ist
etwas anders angegeben. 3

Oblivion-
marker

squares of the Psionic ar
Stunned.




ZUSTANOSMARKER

Die Charaktere von Sine Tempore kdnnen verschiedene Arten von Zustéanden haben, sowohl positive als auch negative.
Diese Effekte werden durch Marker angezeigt. Viele Ausriistungsgegenstande weisen Helden oder Gegnern Zustandsmarker
zu, z.B. Gift, Betaubt, erneutes Wirfeln, usw. Sofern nicht anders angegeben, bekommt eine Figur die Marker in ihrer
Markerphase zu Beginn ihrer Aktivierung (siehe Seite 24). Zustandsmarker, die von Fertigkeiten erworben wurden, missen
auf dem Heldenbogen platziert werden, wahrend die, die von Ausrlistung erworben wurden, auf der Ausristungskarte
platziert werden sollten.

/ Um schnell zu sehen, ob ein Zustand positiv oder negativ ist, schaut
auf die Farbe am Rand: ein Zustandsmarker mit einem roten Rand
zeigt einen negativen Staus an, wahrend ein blauer Rand einen positiven
Status anzeigt.

N=EGATIV PaAsITIvV

Wenn ein Marker einem Helden zugewiesen wird, platziert ihn auf seinem Heldenbogen. Wenn er einer Ausriistung zugewiesen
wird, platziert ihn auf der entsprechenden Karte.

Falls nicht anders angegeben, kann ein Zustand nur einmal jeder Figur zugeordnet werden. Wenn eine Figur einen
Zustandsmarker verliert oder ablegt, kann sie ihn im Laufe der Mission erneut bekommen.

Wenn ein Angriff, der einen negativen Zustand als Sonderregel hat (z.B. Feuer), mindestens eine Wunde verursacht, weist
er den Zustandsmarker dem Ziel des Angriffs zu.

Negative Zustandsmarker werden normalerweise automatisch nach Anwendung ihres Effekts oder in einigen Féllen in der
Markerphase zu Beginn der Aktivierung der Figur abgelegt (der Zeitpunkt, in dem ihr diese Art von Marker ablegen musst,
ist in der Zustandsbeschreibung auf Seite 40 erlautert).

Bestimmte Zustdnde, wie z.B. Feuer, bendtigen einen Wirfelwurf, um festzustellen, ob die Wirkung des Zustandes aufhort.
Andere bleiben fir die Figur anwendbar, bis sie durch eine Fertigkeit beendet werden, zum Beispiel Gift.

Weitere Details zu den einzelnen Zustdnden findet ihr am Ende dieses Handbuchs.
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N=EGATIVE ZUSTAND=

Gehirnschaden : Eine Spielfigur mit diesem Marker
bewegt sich ein Feld in eine zufallige Richtung.
Handelt diese Bewegung wahrend der Markerphase
der Figur ab und entfernt dann den Zustandsmarker.
Die Richtung dieser zufélligen Bewegung wird durch
die Orientierungkarte bestimmt.

Wenn sich der Held durch diese zufdllige Bewegung
von einem Gegner entfernt, mit dem er sich im
Kampf befunden hat, gilt diese Bewegung als sich
aus dem Kampf I6sen und er erleidet deshalb einen
Angriff durch den Gegner. Wenn eine Figur diese
Bewegung nicht ausfiihren kann, weil das Feld, in
das sie sich bewegen miusste, besetzt ist, bleibt die
Figur stehen und erleidet eine Wunde.

Seuche: Ein Charakter mit diesem Marker infiziert
alle Figuren, die ein benachbartes Feld betreten mit
einem Giftmarker. Legt den Seuche-Marker in der
nachsten Markerphase der Figur ab, dann erhalt die
Figur einen Giftmarker.

Feuer: Eine Figur mit diesem Marker erleidet 1
Wunde am Ende seiner Aktivierung. Um diesen
Marker abzuwerfen, muss ein Held 1 AP ausgeben
und einen Aktionswirfel wirfeln. Mit dem Ergebnis
M schafft es der Held, das Feuer zu lIéschen und kann
diesen Marker ablegen. wahrend seiner Aktivierung
mehrmals versuchen, das Feuer wahrend der
Aktivierung mehrmals zu l6schen, solange er Uber
genigend AP verflgt.

————

D Beeintrédchtigt: Eine Figur mit diesem Marker muss
jedes Mal, wenn sie sich bewegt (Bewegungsaktion
oder Fertigkeit), 2 AP ausgeben, um sich 1 Feld zu
bewegen. Am Ende ihrer Aktivierung wird der Marker
abgelegt.

h Festgenagelt: Eine Figur mit diesem Marker kann
keine Bewegungsaktionen wahrend ihrer nachsten
Aktivierung durchfihren, kann aber trotzdem
angreifen oder sich verteidigen. Am Ende ihrer
Aktivierung wird der Marker abgelegt.

B Gift: Ein Held mit einem Giftmarker wiurfelt bei
jeder Aktion immer mit einem Wiurfel weniger. Ein

Giftmarker kann nur durch eine Fertigkeit oder eine

Ausristung, die das erlaubt, entfernt werden.

h Verlangsamt: Eine Figur mit diesem Marker muss

flir jede Aktion, die sie wahrend ihrer Aktivierung
durchftihrt, 1 AP zusatzlich ausgeben. Am Ende ihrer
Aktivierung wird der Marker abgelegt.

Seelenbrecher: Ein Gegner mit diesem Marker legt
i ihn in seiner Markerphase ab und wird nicht normal
aktiviert. Stattdessen kann der Held, der dem Gegner
diesen Marker gegeben hat, diesen Gegner eine
Anzahl von Feldern bewegen, entsprechend seiner
RA (4¥). Wahrend dieser speziellen Aktivierung
kann der Held den Gegner ebenso zwingen einmal
den folgenden Angriff durchzufiihren:

Angriff: AP 3 - RNG 1 - @ 4 - DMG D

Betaubt: Ein betdubter Held bewegt seinen
Aktivierungsmarker um zwei Sektoren auf dem
Momentum nach vorne.

5]
0,

e

Blutsturz: Wahrend seiner Markerphase erhalt
die Figur 1 Blutungsmarker. Dieser Marker kann
nur von einer Fertigkeit oder Ausriistung entfernt
werden, die das\erlaubt.

<

WLNDO=NMARK=R

Blutung: Eine Figur mit diesem Marker erhalt am
Ende ihrer Aktivierung 1 Wunde, dann wird dieser
Marker abgelegt.

1 Wunde: Eine Figur erhalt fir jede Wunde, die sie
erleidet einen dieser Marker.

3 Wunden: Dieser Marker wird verwendet um die
/_-}nzahl der erlittenen Wunden eines Charakters im
Uberblick zu behalten.

ANDO=R=E MARKE

Engaged: Ein Held erhalt einen dieser Marker, wenn
er mit einem Gegner in einem Kampf gebunden ist
(siehe Regelheft Seite 30).

Beute: dieser Marker wird auf den Boden gelegt,
wenn ein Gegner getotet wird. Ein Held, der sich
auf demselben Feld oder einem benachbarten Feld
befindet, kann 1 AP ausgeben, um den Marker vom
Schlachtfeld zu entfernen und eine Rohstoffkarte zu
ziehen.

Oblivion: Ein Held erhalt einen dieser Marker fir
jeden Oblivionpunkt, der er bekommt, wahrend er
seine psionische Kraft benutzt (siehe Seite 38).

Gehandelt: wahrend seiner Aktivierung MUSS
eine Figur mit diesem Marker alle AP ausgeben um
diesem Marker abzulegen.

Allgemeines Ziel: Dieser Marker wird in mehreren
Missionen als Ziel fir Helden oder Feinde verwendet.
Wie er genau funktioniert, wird in den Sonderregeln
der Mission erklart, in denen er vorhanden ist.

Erneutes Wiirfeln: Ein Held kann diesen Marker
ablegen, um in einem beliebigen Test einen Wirfel
erneut zu wirfeln. Ein Held kann nie mehr als 3
dieser Marker besitzen. Erneutes Woiirfeln-Marker,
die auf Ausrlistung gelegt werden, zdhlen nicht
gegen dieses Limit.



POSITIVE ZUSTAND=

1 AP: Eine Figur mit diesem Marker erhalt 1
AP wahrend seiner Aktivierung. Am Ende seiner
Aktivierung wird der Marker abgelegt.

2 AP: Eine Figur mit diesem Marker erhalt 2
AP wahrend seiner Aktivierung. Am Ende seiner
Aktivierung wird der Marker abgelegt.

Psionische Hiille: Ein Held mit diesem Marker
erhalt +2 €} flir Verteidigungswirfe gegen
mentale Angriffe. Ein Held kann nie mehr als
einen psionische Hille-Marker haben.

Beschleunigung: Eine Figur mit diesem Marker
verbraucht 1 AP weniger bei einem Angriff
wahrend seiner nachsten Aktivierung. Am Ende
ihrer Aktivierung wird der Marker abgelegt.

Verbesserte Widerstandskraft: Ein Held
kann diesen Marker ablegen um +2 & fir die
Verteidigung gegen einen physischen Angriff
zu erhalten. Ein Held kann nie mehr als einen
verbesserte Widerstandskraft-Marker haben.

Stédrke: ein Held kann diesen Marker ablegen, um
+2 ¢ fur einen Nahkampfangriff zu erhalten.
Ein Held kann nie mehr als einen Starke-Marker
haben.

Widerstandskraft: ein Held kann diesen Marker
ablegen um +1 ¢ fur die Verteidigung gegen
einen physischen Angriff zu erhalten. Ein Held
kann nie mehr als einen Widerstandskraft-Marker
haben.

Konzentration: Ein Psioniker kann diesen Marker
ablegen, um bei einem Oblivion-Test einen Wiirfel
erneut zu werfen.

Waéhle die Seite: ein Held kann diesen Marker
ablegen, um einen Wirfel, der gerade gewiirfelt
wurde, auf eine beliebige Seite zu drehen. Ein
Held kann nie mehr als einen Wahle die Seite-
Marker haben.

Belastbarkeit: Wahrend der Markerphase heilt
die Figur eine Wunde. Nachdem die Wunde geheilt
wurde, werft einen Wirfel: wenn das Ergebnis
M, ist, wird der Marker abgelegt.

ALLECE=EMEINE FERTICKEITEN

Durchbohren X: Ein Angriff mit dieser Fertigkeit ignoriert X
Punkte der gegnerischen @.

Klettern: Eine Figur mit dieser Fertigkeit kann mit einer
normalen Bewegungsaktion 1 Hohenlevel Gberwinden (siehe
Seite 36).

Fliegen: Eine Figur mitdieserFertigkeitkann Felder Giberqueren,
die von gegnerischen Figuren oder Umgebungselementen
besetzt sind, vorausgesetzt, dass sie nicht anhélt. AuBerdem
kann sie sich auf verschiedenen Ebenen lber Felder bewegen,
ohne zusatzliche AP auszugeben. Eine fliegende Figur kann
nicht durch Nahkampfangriffe angegriffen werden und kann
auch keine Nahkampfangriffe durchfiihren.

Immunitdt X: eine Figur mit dieser Fertigkeit ist immun
gegenlber einem Zustand (z.B. Betaubt oder Gift), oder einer
Angriffsart (z.B. psionisch) oder gegeniber speziellen Wunden
(z.B. Blutung). Dies bedeutet, dass sie weder den Effekt des
spezifischen Angriffs erleiden kann, noch den spezifizierten
Zustandsmarker erhalten kann.

y

StoBen: Wenn ein Angriff mit dieser Fahigkeit mindestens eine
Wunde verursacht, bewegt das Ziel eine Anzahl an Feldern,
die der Anzahl an 3 -Symbolen entspricht, die beim Angriffs-/
Verteidigungstest erhalten wurden.

Weitreichend X: Ein Nahkampfangriff mit dieser Fertigkeit
kann Figuren innerhalb von X Feldern treffen, und nicht nur
benachbarte Figuren.

Zustand: Wenn ein Angriff mit dem Namen eines
Zustandsmarker in den speziellen Regeln mindestens eine
Wunde verursacht, erhdlt das Ziel auch den entsprechenden
Zustandsmarker.

Anhaltender Angriff X: Diese Fertigkeit wird immer von
einem Aktionssymbol begleitet. Jedes Mal, wenn ein Wirfel
das gewiinschte Symbol als Ergebnis liefert, werft einen
neuen Wiurfel und flgt die erhaltenen Aktionssymbole dem
Endergebnis hinzu. Solange ihr das erforderliche Symbol
auf den zusatzlichen Wirfeln erhaltet, konnt ihr weitere
zusatzliche Wirfel wirfeln, um eine maximale Anzahl an
Wunden zuzufligen, die der Anzahl der Wirfel entspricht, die
zu Beginn des Angriffs geworfen wurden.

Schwacher Angriff: Dieser Angriff figt maximal 1 Wunde zu,
unabhdngig von d n gewdrfelten Erfolgen beim Angriff oder bei

\

NI 1}

CNVYLSMZ

I




T T 1]

C=EON=ER-
FE=ErRITIOCOKEIT=

-

IN

e

- —

CGECNERFERTICKEITEN

Ziehen: Eine Figur, die durch einen Angriff mit dieser Fertigkeit
verwundet wurde, wird neben dem Gegner platziert, der den
Angriff ausgefiihrt hat, oder, wenn dies nicht mdglich ist, auf
dem nachstgelegenen Feld.

Horde X: Wenn wahrend der Rekrutierung eine Gegnerkarte
mit dieser Fertigkeit gezogen wird, platziert X-Modelle anstelle
von einem auf dem Schlachtfeld. Befolgt die normalen Regeln
des Spawnpunktes, um die gegnerischen Figuren zu platzieren.
Wenn es nicht moglich ist, alle Figuren zu platzieren, stellt die
maximal mogliche Anzahl an Figuren auf.

Jadger: Ein Gegner mit dieser Fertigkeit wird immer so
betrachtet, als wédre er in einem Kampfzustand (siehe Seite
24), es sei denn, die Mission verwendet die Regel Patrouille.
In diesem Fall beginnt die Gegnerfigur die Mission im
Patrouillenmodus.

Psionische Anomalie: Ein Held, der einen €} (MI)-Test
durchfiihrt, um eine psionische Kraft innerhalb von 5 Feldern
von diesem Feind zu benutzen, muss alle Erfolge wiederholen.

Widerstand X: Wahrend eines Angriffstests zwingt ein Feind
mit dieser Fertigkeit einen Helden dazu, jeden Wirfel erneut zu
wurfeln, der das Symbol erzielt hat, das mit dem angegebenen
Symbol Ubereinstimmt. Diese Fertigkeit wird nur auf Wiurfel
angewendet, die einen Erfolg erzielt haben.

Ladufer: Der Gegner bewegt sich 2 Felder fiir jeden AP, den er
in einer Bewegungsaktion ausgibt.

Schiitze: Diese Fertigkeit wird durch zwei verschiedene
Situationen ausgelost:

1 - Wenn ein Gegner mit dieser Fertigkeit zu Beginn seiner
Aktivierung ein Gegner mit dieser Fertigkeit benachbart zu
einem Helden ist, wird er sich als erste Aktion auf groBtmadgliche
Distanz begeben, jedoch so, dass noch gentigend AP fiir einen
Angriff Gbrig bleiben und er im RNG und LOS fiir den Angriff
bleibt.

2 - Nach dem ,Uberpriift den Zielparameter"-Schritt fir
diesen Gegner (siehe Seite 23), wenn das Ziel darin besteht,
einen Helden anzugreifen, wird er sich als erste Aktion auf
gréBtmadgliche Distanz begeben, so dass noch genligend AP
flr einen Angriff Gbrig bleiben und er im RNG des Angriffs
bleibt.

In beiden Fallen, wenn der Feind durch diese Bewegung nicht
mehr genug AP hat, um einen Angriff auszufiihren, wird er
seine gesamten AP ausgeben, um sich weiter weg zu bewegen.

Selbstmérderische Tendenzen: Ein Gegner, der mit dieser
Regel mindestens 1 Wunde mit einer Angriffsfertigkeit zufigt,
wird nach Abhandlung des Angriffs aus dem Spiel entfernt.

Bosartiger Schlag X: Wenn ein Held sich gegen einen
gegnerischen Angriff mit dieser Fertigkeit verteidigt, muss er
alle erfolgreichen Wirfel mit dem angegebenen Aktionssymbol
erneut wirfeln.

F=RTIEK=EIT=N VION
LIMEESUNLCS=EL=ME=ENT=N
Unpassierbar: Ein Feld, das von einem Umgebungselement

mit dieser Regel besetzt ist, kann nicht Uberquert werden und
es ist nicht mdglich, eine Bewegung auf ihm zu beenden.

Unwegsames Geldnde: Um ein Feld mit unwegsamem
Gelande zu betreten, sind 2 AP erforderlich.

SP=ZI=ZLLE R=G=LN VON
KART=ENT=IL=EN
Wasser: Ein Figur muss 2 AP statt 1 ausgeben, um ein Feld zu

verlassen, das mit einem Wassersymbol in den Missionsregeln
markiert ist.

Wénde: Wenn 2 benachbarte Felder durch eine Wand getrennt
sind, werden sie nicht als benachbart betrachtet und es ist nicht
maoglich, dass eine Figur die Trennlinie zwischen den Feldern
Uberquert. Wande blockieren die Sichtlinie.
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/ AKTIVIERLUNLC

Aktiviert einen Marker auf dem Momentum,
das aktiviert alle gegnerischen Figuren in dieser Gruppe.

Wahlt einen Gegner aus dieser Gruppe und aktiviert ihn.
Wiederholt diesen Vorgang fiir jeden Gegner in der Gruppe, beginnend mit

Gegnern, die sich bereits im Kampf befinden.
Zustand

Hat der Gegner ein spezielles Ziel? e g o E Wah! des Helden

Ky ZIELE O=R GECNER
DGREIFE OI=Z HELO=EN AN i - p
= " Uberprift CA &
Uberpruft CA & . ; 3
. ’ : Hat min. 1 Held einen hoheren oder den
Befinden sich Helden in der CA? . . .
> gleichen TV wie die Mission?

==
Versperren die Helden den kiirzest
mdoglichen Weg zum Ziel?

iy ge” Wahit den Helden
ILaclds e: mit dem hochsten
elaen TV*

— < Wahlt den Helden,
g/eéi,hi/‘zggsffl:’:én it Bei G/e[chst;_nd, : der den kiirzesten
Al e stean T waéhlt d‘en qachsten J Weg versperrt
T e - Helden,; bei erneutem
y Gleichstand, wahit i Wenn es mehr als einen

Gleichstand, wahit oy
zuféllig. ) 2ufallig. gibt, greift den Helden . )
) mit dem héchsten TV Bewegt euch weiterhin auf

an, bei Gleichstand . das Ziel zu und fuhrt es
wéhit zuféllig. i aus, wenn moglich.

Haben sie genug AP zum
Angriff?

AKTIVIERUNLC

Der Gegner bewegt sich die minimal benotigte Distanz um in
Angriffsreichweite zu kommen.
Schiitzen (Shooters) bewegen sich auf gréoBtméglichen Abstand, um in der Lage zu
sein, anzugreifen.

ANLCRIFF

Mit Ubrigbleibenden AP macht der Gegner:

Angiff In einen Kampf

verwickeln

Jedes Mal, wenn er dazu in
im Nahkampf

der Lage ist

.

zu kénnen., Ahdernfall_s"ignoriert er den Helden und bewegt sich zum nachsten Ziel (z.B.

* = der Gegner muss in der Lage sein mit dem Helden interagieren 1
. Andromeda auf dem Dach eines Containers ohne Leiter kann nicht durch Nahkam;?vor] einen Gegner auf einem anderen Héhenlevel angegriffen werden
. j. " . t b N _."- ! l' ~ . 4 . i
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METOITATION ROOM

CONTROL RaOoM INFIRMARY LASORATORY
= LV1 = LV1 = LV , a1V
oLva oLva o Lva HLVE
b , :
WORKSHOP ARMORY WAREHOLSE TRAINING ROOM
= LV1 o Lwvi AV, | : oLvI®)
oLva oLva oLva oLva
o w3 oLwLwv3 o Lwv3
ACHASBS ALEXANLORA \ /:\NDREMEDA E.I:I\ 7 SJUKAS

TOTAL Xr:
REMAININEG XP:

o Plan the Scheme
>0 Advanced Tactics
o Strategist

o Tactical Support
o Tactical Maneuver
o Holoprojector Bait
O Recon

> Infiltration

o Charge

> Furious Charge
>»0 Reckless Charge
o Sweep

o Shock Wave

o Concentration

> Focus On

o Select the Point

RESJOUIRC=
o Blue Energy Cell
o Green Energy Cell
o Red Energy Cell

TOTAL Xr:
REMAININEG XP:

o First Aid

o Resilience

o Reborn

o Clean Status
>0 Purify

o Censure

o Endurance

o Improved Endurance
o Strength

o Bleeding

>0 Hemorrhage
o Vampire Touch
o Neural Blast
o Brain Damage
o Mental Void
>0 Mental Storm

RESJOLIRC=
o Blue Energy Cell
o Green Energy Cell
o Red Energy Cell

TOTAL XP:
REMAININCG XP:

o Nail Down

>c Nail Rain

o Barrage

o Shelter

o Vigorous Block
o Counterattack
o Shove

o Headbutt

o Concentration
> Focus On

o Select the Point
o Body Guard
>a Safe Guard
o Split Fire

> Shot Down

o Heavy Fire

RESJOLUIRC=
o Blue Energy Cell
o Green Energy Cell
o Red Energy Cell

TOTAL Xr:
REMAININEG XP:

o Energy Lash

>0 Energy Blow

»0 Mighty Energy Blow
o Energy Transformation
>0 Energy Transmutation
o Pyrokinesis

o Pyroblast

>0 Pyre

o Psychic Venom

>0 Flesh Corruption

o Contagion

o Telekinesis

o Kinetic Blow

o | Believe | Can Fly

o Time Master

o Slow
o Fast
R=ESOLIRC=

o Blue Energy Cell
o Green Energy Cell
o Red Energy Cell

o Medikit o Medikit o Medikit o Medikit
WAREHOLUS= PRIMAEVLS V

@ ITANIMULLI
@ ALH-84001
3 £ INOTTENIO

KEKKULENIUM

=)

MOTILMOLINA
b /////

NARRATIVE
MISSIONS

o A Warm Welcome

o Welcome to the Jungle
> Temple Raid

> On Hunt of Stupid Rocks
o Machinations of Doom
> The Honorable Cult

>d Tribal Initiation

o Evil Inside

>0 Take Back Your Destiny
>0 The Last Hope

O The Heaven
o The Rift
o Neptune Lake

AREAS

O=FCON4H

& Acid Swam

’ o The Falling

T=FCON 2-1
1 Rapids of Blood
o Valley of the Temples
= Trident
o Howling Wild
o The Stone Garden i

O=FCON 4-3
o Thunder Grave
o Butterfly Bites

= Emerald River

o The Fortress

TO=FCON 3-2
o Agricola
o Sharp Rocks
o The Three Sisters
o Magma Pool
o Dead Wood
o Lonely Peak

I

I

I

I

|

P I
I

I
Leaves :
I

TO=FCON 1
& The Scythe
O Hot Spot
o Scilla

N
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= LV1 56 =S V4 E— ERAY, | L o a v
oLvea ‘I'/ oLva - = 54— ' oLwLwva
oLwv3 ~ oLwwv3 =} LYE
' O
N/ N
TOTAL XP: TOTAL XP: TOTAL XP: TOTAL Xr:
REMAININEG X7P: REMAININEG X7P: REMAININEG X7P: REMAININCE XP:
a o a a
a o a a
a o a a
a =] a a
a a a a
a o a a
a =] a a
a =] a a
a =] a a
a =] a a
a =] a a
a =] a a
a =] a a
a o a a
a o a a
a o a a
a o a a
RESJOLIRC= RESOLIRC= RESJLIRC= RESOLUIRC=
o Blue Energy Cell o Blue Energy Cell o Blue Energy Cell o Blue Energy Cell
o Green Energy Cell o Green Energy Cell o Green Energy Cell o Green Energy Cell
o Red Energy Cell o Red Energy Cell o Red Energy Cell o Red Energy Cell
o Medikit o Medikit o Medikit o Medikit
O
WAREHOLIS= \ PRIMAEVLS VvV
---------------- AREAS
ITANIMULLI L k J L S
@ DO=FCON4Y O=FCON 4-3 | O=FCON 3-2
:] O The Heaven : o Thunder Grave : o Agricola
NARRATIVE o The Rift . O Butterfly Bites I & Sharp Rocks
@ ALH-84001 A _@I_s_%I_EEN_?_ 4\ [=] Neptune Lake : o Acid Swamp : o The Three Sisters
o A Warm Welcome R Emerald River | & Magma Pool
o Welcome to the Jungle //\’ o The Falling Leaves = Dead Wood
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Acid

Acted

Adjacent
Antidote

Area Effect
Armor Piercing
Armory

Bait

Basic Skill

Big Guy

Bleed

Blow

Burrow

Chain Attack
Colony Phase
Contagion
Control Area
Crazy

Cycle Hand
Deployment zone
Derived Skill
Disarm
Disengage
Disturbing

Drag

Electric Overcharge
Endurance
Enemy draft
Engaged

Event card
Evolved skill
Exploration mission
Frenzy

Generic Objective
Hemorrhage
Hero Datapad
Hindered
Impassable
Improved endurance
Infirmary

KO

Laboratory

Loot

Loot token
Meditation room
Mental defense
Mission card
Multi-target

Nail down
Narrative mission
Nemesis card

DCLUASS5AR

Sdure

Gehandelt
benachbart
Gegenmittel
Flacheneffekt
Durchbohren
Waffenkammer
Koéder
Grundfertigkeit
riesig

Blutung

Hieb

Erdloch
Kettenangriff
Koloniephase
Seuche
Kontrollbereich
Verriickt
Stundenzeiger
Aufstellungszone
abgeleitete Fertigkeit
Entwaffnen
loslésen

beunruhigt

ziehen

Elektrische Uberladung
Widerstandskraft
Gegnerrekrutierung
verwickelt
Ereigniskarte
entwickelte Fertigkeit
Erkundungsmission
Raserei
allgemeines Ziel
Blutsturz
Heldenbogen
Beeintrachtigt
unpassierbar

verbesserte Widerstandskraft

Krankenstation
auBer Gefecht gesetzt
Labor

Beute

Beutemarker
Meditationsraum
mentale Verteidigung
Missionskarte
Mehrfachziel
festgenagelt
Erzahimission
Nemesiskarte

Nemesis mission
Nexus Mind
Nitrogen Token
Non zones
Paralyzed

Patrol

Penalty die

Pet

Phase Hand
Physical defense
Precision
Predator

Prey

Psionic anomaly
Psionic shell
Psionics

Reach

Re-roll
Resilience
Resistance
Resources
Rough terrain
Runner

Scenic element
Select the Point
Serious wound
Shooter

Skill Datapad
Slow Down

Soul breaker
Spawning point
Speed Up

Status token
Status

Stealth

Stunned

Suicidal tendencies
Sustained attack
Sweep

Threat Value (TV)
Tile

Time Shift

Tiny

Training Room
Upgrade Cost
Vicious strike
Warehouse
Weak attack
Workshop

Nemesismission
Nexusbewusstsein
Stickstoffmarker
Geisterzonen
Paralysiert
Patrouille
Strafwiirfel
Begleiter
Minutenzeiger
physische Verteidigung
Treffsicherheit
Jager

Beute

psionische Anomalie
psionische Hiille
Psioniker
weitreichend
erneutes Wiirfeln
Belastbarkeit
Widerstand
Rohstoffe
unwegsames Geldnde
Laufer
Umgebungselement
Wadhle die Seite
schwere Wunde
Schiitze
Talentbogen
verlangsamt
Seelenbrecher
Aufstellungspunkt
beschleunigt
Zustandsmarker
Zustand

Tarnung

betdubt

selbstmorderische Tendenzen

anhaltender Angriff
Streich
Bedrohungslevel
Spielplanteil, Kartenteil
Zeitverschiebung
winzig
Trainingsraum
Verbesserungskosten
bosartiger Schlag
Lager

schwacher Angriff
Werkstatt
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