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In diesem Heft findet ihr alle Regeln, die ihr bendtigt, um die erste Kampagne von Sine Tempore
zu spielen, die auf Primaevus V stattfindet. Der erste Teil des Kampagnenheftes besteht aus
den Regeln fiir die Verwaltung der Kampagne, dem Fortschritt der Kolonisten und vor allem der
Koloniephase. Im zweiten Teil des Buches findet ihr die Regeln fiir das Spielen von Missionen.
Erzahlmissionen sind grundlegend, um die Geschichte der Besatzung der Genesis fortzusetzen.
Erkundungsmissionen stehen nicht in direktem Zusammenhang mit der Handlung der Kampagne,
sondern sind entscheidend fiir die Ausweitung der Macht der Kolonie.:
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Gnade und die grausame Schonheit der Ausbildung, die
einem zarten jungen Alter auferlegt werden,‘peécheﬁke us
Gaea waren. Es ist nicht schwer, sich vorzustellen, dass,
enn man von Tragern solcher Einstellungen umgeben ist
es zu groBer Aufmerksamkeit den Jungen gegentber fuhrt.
Die Mitter achteten auf diese besonderen Eigenschaften
bei den jungen, tanzenden Faunen, als diese die Lagerfeuer
der Kummat belebten. Mit verzierten Schwertern fiihrten
sie Tanze vor den Stammen auf, die ihre tddliche Anmut
zeigten. Oftmals endeten diese Auffihrungen mit dem Tod
einer Jungfrau. Die Ehrwirdigen, die geistigen Fuhrer der
Primaevi, schatzten es nicht, dass die Gaben von Gaea
nur zur Unterhaltung verschwendet wurden. Wahrend die
~ Faune wachsen, nimmt der Kult der Miitter sie als ihre
~ beeindruckenden Wachter auf.
- Shyns Gesicht war im Staub der Trainingsarena vergraben,
. die harten Linien ihres Gesichts zogen sich zu einer Grimasse
- aus Wut und Demiitigung zusammen. Als das junge M&dchen
- wieder auf die Beine kam und ihre Schwerter in den Boden
steckte, rann ein Tropfen Blut aus ihrem Mundwinkel. Sie
wischte schnell das Blut mit dem Handriicken weg, als sie
sich neu sammelte. Sie knirscht mit den Zahnen in Richtung
: ihres Kontrahenten - Garuda, ihre Mutter und Mentorin.
"~ Garuda, die ihr langes, tiefschwarzes Haar anhob und ihr
Stammesabzeichen enthillte, sah mit Verachtung zu.
Fir den Anfihrer der Tempelwache war Versagen keine
Option. Selbst das Blut ihres Blutes wirde keine besondere
Behandlung erhalten. J——
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PrRIMAEVUS V

CG=8BI=ET= AUF PRIMAEVUS VvV

Primaevus V besteht aus 25 Gebieten, die von den
Kolonisten erforscht und erobert werden missen. Dies
ermoglicht es ihnen, Zugang zu Erzahlmissionen sowie
zu den Elementen zu erhalten, die fir die Aufristung
der Heldenausristung erforderlich sind. Die Bereiche
sind farblich klassifiziert: Jede Farbe reprdsentiert den
Schwierigkeitsgrad der Eroberung und damit den Defcon-
Level der Erkundungsmissionen, die in jedem spezifischen
Bereich gespielt werden kdénnen (wie im Bild unten
gezeigt). Jeder Bereich legt auBerdem die Art und Menge
der Elemente fest, die nach der Eroberung verfligbar sind.

\

[ o=FcanN |

-,

D=FcaN

-3

DEFCaN

DEFCaN

=EINE KAMPALCNE S=CINN=EN

Ein herzliches Willkommen ist der Titel der ersten
Mission der Kampagne auf Primaevus V, und sie findet auf
dem Gebiet in der Mitte der Karte statt, der sogenannten
Landezone.

Bevor ihr die erste Mission vorbereitet, wahlt 4
Kolonisten, die daran teilnehmen werden, und bereitet
alle zugehérigen Gegenstéande vor: Heldenbdgen und
Talentbdgen, die 3 Startausristungskarten und schreibt
auf das Formular der Kolonie ihren Namen. Befolgt die
auf Seite 15 beschriebenen Schritte, um euch auf eine
Kampagnenmission vorzubereiten.

=RFAHRLUNLEC UNDO

Jeder Kolonist beginnt die Kampagne mit 0
Erfahrungspunkten. Die einzige Fertigkeit, mit der
er beginnt, ist seine Spezialfertigkeit, die auf dem

Heldenbogen angegeben ist.
AuBerdem startet jeder Held mit 3 Level 1 Upgrade-
Ausriistungsgegenstanden.

Die Startausrlistungskarten jedes Helden zeigen ihr
‘Klassensymbol in der linken unteren Ecke an. Siehe
Beispiele unten. .

RULES
Blade Shot
3AP RNG:1-4 ATB:1 DMG:®
Blade Slash

3AP RNG:1 ATB:2 DMGHD

ACHAB

RULES
Multi Shot

ALEXANDRA

DausLs GuN
WEAPON . Z

T
T

[ conemiaoe
| WEAPON 7 il
‘ Z 8

|

3AP RNG:1-5 ATB:| DMG:¢ RE-ROLLE@
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KAMPACNENFORTSCHRITT

Nach Abschluss der ersten Mission und Durchfiihrung der
Koloniephase (siehe Seite 10) kann die Besatzung nicht
sofort die nachste Erzahimission durchfiihren. Stattdessen
muss sie zuerst die erforderliche Anzahl von Gebieten
erobern, um fortzufahren. Das Informationsblatt zur
Erzahlmission zeigt die Anforderungen, die erforderlich
sind, um diese zu spielen (siehe Seite 15). Sobald die
Kolonisten die erforderliche Anzahl an Gebieten erobert
haben, kdnnen sie auf die nachste Erzahlmission zugreifen.

=ERZAHLMISSION=N

Erzahlmissionen ermdglichen es den Spielern, die
Geschichte von Sine Tempore voranzutreiben; im
Allgemeinen sind sie komplizierter als Erkundungs-
missionen. Jede Erzéhlmission hat Anforderungen, die
erflllt sein missen, bevor sie gespielt werden kann. Diese
Informationen findet ihr auf dem Informationsblatt der
Mission. Wenn diese Anforderungen erfillt sind, kénnt
ihr die Erzahlmission beginnen. Sobald die Kolonisten
eine Erzdhlmission abgeschlossen haben, erhaltet ihr
im Abschnitt Nachbesprechung Informationen (ber
die Voraussetzungen, die flir das Spielen der nachsten
Erzahlmission erforderlich sind. Zusatzlich findet ihr im
Abschnitt Nachbesprechung auf dem Missionsblatt die
Nummer der nachsten Erzdhlmission, die ihr spielen
musst, um die Geschichte voranzubringen (siehe Seite
15). Wenn die Geschichte fortschreitet, bewegt sich die
gesamte Handlung vorwarts, bis ihr eine der beiden letzten
Schlachten erreicht. Um eine Erzahlmission vorzubereiten,
baut das Schlachtfeld wie auf der Karte im Missionsblatt
gezeigt, auf und folgt den Anweisungen im Abschnitt
Spielvorbereitung.

RULES
Adaptive Cloth j
Provides a +2@ fo all defense fests against
Physical attacks. ().

RULES

Bio System Regeneration )

in 3 squares of Alexandra and
fargef's Wounds for cach §

g he Drone allows this Skl o be

Hero, Inthis case add 16 to the roll.
1f disabled the Drone can no longer be used for the rest

L ofthe

The Drone i available agoin ot he end of the Mision
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=ERKULINOUNCSMISSITONEN
Diese Missionen ermdglichen es euch, die Kolonisten und

die Genesis zu verstarken. Sie sind flr die Entwicklung der =IN G=3SI=T =RO3==RN
Geschichte aber nicht notwendig. Jeder Erkundungsmission Der Prozess um ein Gebiet zu erobern kann in die

ist eine Missionskarte zugeordnet, die einige grundlegende folgenden 5 Punkte zusammengefasst werden:
Informationen enthélt. Die vollsténdigen Informationen 1 - Ein Gebiet wahlen

und die Regeln fir das Spielen der Mission findet ihr
auf den jeweiligen Informationsblattern oder in diesem
Handbuch. Im Gegensatz zu Erzdhlmissionen k&énnen
Erkundungsmissionen erneut gespielt werden, und ihr
Aufbau ist nicht festgelegt. Daher ist es mdglich, dass 5 - Nachbesprechung
die gleiche Erkundungsmission, auch wenn sie mehrfach
gespielt wird, nie dieselbe sein wird.

2 - Eine Erkundungsmissionskarte ziehen
3 - Die Erkundungsmission aufbauen
H - Die Erkundungsmission spielen

e CENWN=L
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RULES. - P RULES
Plasma Sterm Titan Armor Energy Shield
IAP RNG: 2-6 ATB:| DMG: @ Provides o +19 1o all Defense fests against Each fine Andromeda receives o Physical aftack
Sustained attack @ Physical attacks (€ ). (), roll a die: if you obtain $ the attack is
completely canceled:

Immunity: Poison. Once per attack.

{ & ANDROMEDA 2.0 { & ANDROMEDA 2.0 () { SECURITY

T T T
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ba 4 7 /7 il

A
-
RULES [
Slash )

3AP RNG:1 ATB:2 DMG:
Reach 2

RULES. |
Vacuous System )
Provides a +1 to all Defense fests against

Physical attacks (€ D).

Rutes ™1
Concontration |
Diing ukes Token Pase, s rd doss ot
e o R rol oiRREBTY .. v oy
on s ok an

Psionic Blade: If Slash obtains @@ it becomes a

Immunity: Stumned.
Psionic aftack (Enemies defend with their @).
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Die Kolonisten verwenden die Karte von Primaevus V, um ihr

nachstes Gebiet zum Erobern auszuwahlen. Um das nachste

Gebiet strategisch zu wahlen, misst ihr mehrere Faktoren

berticksichtigen:

e Das Gebiet muss eine freigeschaltete Farbe haben.

e Die zuletzt abgeschlossene Erzahlmission wird euch
Zugriff

e auf einen neuen Typ von Bereich gewahren, zusatzlich
zu denen, die ihr bereits freigeschaltet habt.

Beispiel: Die Sektion Nachbesprechung von Mission 1
gewéhrt euch Zugriff auf blaue Bereiche.

Beispiel: Mission 4 gewdhrt euch Zugriff auf gelbe Bereiche.
Also kénnt ihr ihr von nun an die blauen, griinen und gelben
Gebiete erobern.

Zusatzlich zur Farbe missen die Kolonisten auch die
Verbindungen zwischen den verschiedenen Gebieten
beriicksichtigen. Ihr kénnt nicht versuchen, einen Bereich zu
erobern, der nicht mit einem Bereich verbunden ist, den ihr
bereits kontrolliert.

Beispiel: Um das Gebiet "Dead Wood" zu erobern, miissen
die Kolonisten das Gebiet "The Fortress" oder "The Falling
Leaves" unter Kontrolle haben.

Abgesehen von diesen Einschrankungen haben die
Kolonisten keine weiteren Einschrankungen bei der Wahl
eines Gebietes, das sie erobern wollen.

AUSWAHL =EINER

ERKUNOUNCSMISSION
DieFarbeeinesBereichszeigtan, welche Erkundungsmissionen
ihr beginnen kénnt. Die folgende Tabelle zeigt den Defcon-
Level fir Missionen, basierend auf der Farbe des ausgewahlten
Gebiets.

D=FcaN
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DEFCaN

Basierend auf der Farbe, mischt alle Missionskarten des
gleichen Defcon-Levels zu einem Missionsdeck und zieht
dann zufallig eine Karte. Diese Karte zeigt euch, welche
Mission ihr erflllen musst.

Optionale Regel: Wenn ihr wollt, kénnt ihr
eine Mission, die ihr bereits gespielt habt,
ablegen und eine neue Mission ziehen.

AUFSAU O=R =RKUNOUNCSMISSIEON

Der Aufbau einer Erkundungsmission ist nicht festgelegt;
stattdessen bleibt es den Spielern, die einige Vorbereitungen
treffen missen, Uiberlassen, die Mission richtig zu organisieren.

1 - Bereitet die Karte vor: Ordnet das Schlachtfeld

entsprechend dem Layout der Missionskarte an. Wenn ein
Segment der Karte durch ein Gitter anstelle eines bestimmten
Spielplanteils dargestellt wird, verwendet Kartenteile und
Verbindungsstiicke eurer Wahl, solange sie der auf der Karte
angegebenen GroBe entsprechen. Wir empfehlen, dass ihr
Kartenteile und Verbindungsstiicke mit einer passenden
Umgebung hinsichtlich dem Plot der Mission verwendet.

2 - Platziert die auf der Karte angezeigten Gegner:

Wenn bestimmte Gegner nicht vorher festgelegt sind, werden
sie durch ein Einheitensymbol gekennzeichnet. Beginnt
damit, ein Gegnerdeck aus Karten mit entsprechenden
Rangabzeichen (Troop, Elite, etc.) zu bauen. Zieht fir jedes
Kartenteil und Verbindungsstiick mit nicht spezifizierten
Gegnern so viele Karten wie nétig vom Gegnerdeck.
Wenn ihr zum Beispiel einen oder mehrere Elitegegner auf
einem Kartenteil einsetzen misst, mischt alle verfiigbaren
Elitekarten und zieht eine Karte zufallig. Die gezogene Karte
bestimmt die Art des Gegners, den ihr auf dem Kartenteil
oder Verbindungsstiick positionieren misst, fir das ihr die
gegnerische Rekrutierungskarte gezogen habt.



WELTKART=

A - Startgebiet: ...

B - Name des Gebiets und Defcon-Farbe: ...
C - Gebietsverbindungen: ...

I - Elemente in dem Gebiet: ...

In Erkundungsmissionen gehéren Gegner immer zu ihrer
Planetenfraktion; daher werden sie bei Primaevus V immer
vom Typ Primaevus sein.

Beispiel: In dieser Mission missen Gegner auf dieses
Spielplanteil gesetzt werden. Ihr misst Troops (grin) und
Elite (gelb) einsetzen. Nachdem ihr einen Gegnerstapel fiir
Rekrutierung der Troops erstellt habt, zieht ihr die Karte
"Spriggan”, sodass auf die 4 Positionen dieses Spielplanteils
fir Troops (grin) Spriggan-Figuren platziert werden. Die
gleiche Methode wird auch fiir die Elite-Gegner auf diesem
Spielplanteil angewendet.

Einige Missionen kénnten Limitierungen bei der Erstellung
des Gegnerdecks aufweisen, z.B. koénnten sie euch
vorschreiben, dass ihr bestimmte Gegnerkarten verwenden
sollt oder sie kdnnten euch genau vorschreiben, welche
Karten ihr verwenden musst.

ERKUNDUNGS-
MISSIONSKARTEN

A - Name der Mission
B - Defcon Level

C - Seitenreferenz

J - Weltsymbol

b

H

Hinweis: Achabs Fertigkeit "Holovisor" kann nicht bei
der Erstellung des Gegnerrekrutierungsdecks verwendet
werden.

3 - Umgebungselementdeck: Stellt ein Kartendeck mit
allen euch zur Verfligung stehenden "Umgebungselement"-
Karten zusammen und zieht eine Karte flr jedes
Umgebungselement, das auf einem Spielplanteil bendtigt
wird, wie auf der Karte des Missions-Informationsblattes
gezeigt. Auf jedem Spielplanteil koénnt ihr das
Umgebungselement nach Belieben anordnen, ihr musst
aber immer alle méglichen Einschrankungen beachten, die
auf der Karte aufgeflihrt sind. Wenn die gezogene Karte
ein Umgebungselement zeigt, von dem keine weiteren
Pappmarker vorhanden sind, legt die Karte ab und zieht
eine weitere.

4 - Ereignis: Zieht eine Ereigniskarte und handelt ihren
Effekt ab. Wenn eine Ereigniskarte einem bestimmten
Gegnertyp einen Bonus gibt, der wahrend der Mission nicht
erscheint, legt sie ab und zieht erneut vom Ereignisdeck.

Nach diesen Schritten kdnnt ihr normal fortfahren, indem
ihr die Kolonisten, ihre Fertigkeiten und Ausriistung fir die
Mission auswahlt (siehe Seite 6).

NACHSBS=SPR=ECHUNLC =EIN=ER =RKLUIN-
DJUNCSMISSIEON

Abhangig vom Ergebnis der Mission erhaltet ihr einige
Belohnungen in Form von Rohstoffen, Elementen oder
Spezialausristung. AuBerdem konnt ihr durch einen Sieg
das Zielgebiet erobern, und ihr erhaltet auch sofort den
auf der Karte angegebenen Betrag an Elementen.
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KOLONIEPHASE

Diese Hauptphase findet nach dem Ende einer Mission
statt. Die Kolonisten kehren zur Genesis zuriick, um eine
Reihe von Aktivitaten durchzufiihren, die ihre Fertigkeiten
erhéhen sowie das technologische Level der Genesis selbst
verbessern.

Jeder Held, der an der letzten Mission teilgenommen hat,
kann die folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge und
so oft er will, ausfiihren:

Gebt gesammelte Erfahrungspunkte aus, um eine
neue Fertigkeit von denen zu lernen, die fiir eure
Klasse verfiigbar sind

Gebt die erforderlichen Elemente aus, um einen
der Sektoren der Genesis zu verbessern oder einen
neuen Sektor zum Raumschiff hinzuzufiigen

ZusatzlichzudiesenAktionenkannjedesBesatzungsmitglied,
das an der letzten Mission teilgenommen hat, einen und
nur einen Sektor des Raumschiffs Genesis besuchen:

Waffenkammer (Armory)
Kontrollraum (Control Room)
Krankenstation (Infirmary)
Labor (Laboratory)
Meditationsraum (Meditation Room)
Trainingsraum (Training Room)
Lager (Warehouse)
Werkstatt (Workshop)

Normalerweise, wenn ein Held einen der Sektoren besucht,
kann er alle verfigbaren Aktionen in beliebiger Reihenfolge
ausfuhren.

Sobald alle Kolonisten ihre Aktivitaten durchgefiihrt haben,
kénnt ihr eure nachste Mission wahlen: In diesem Fall
kénnt ihr euch fur eine Erkundungsmission entscheiden
oder, wenn die Anforderungen erfillt sind, die Handlung
von Sine Tempore vorantreiben und eine Erzahlmission
durchfihren.

et
P

" r‘”‘i""\Q y

INFIRMARY
CONTROL ROOM

Discard 1 Serious Wound card.

SETTLER
PLACEMENT

MAX 1

LABORATORY

bIE S=EKTOR=N O=R
C=EN=ESIS

A - Name des Sektors

B - Regeln

C - Platzierungszone der Kolonisten
J - Regelreferenz

CONTROLGROOM

Gather 1 gfythe the elements from
one previously conquered area.

rwa
With a Captain, gather 2 of the
the elements from one previously
conquered area.

TRAINING ROOM

s=ETTLER
PLACEMENT

MAX 4

WORKSHOP

SETTLER
PLACEMENT

MAX 4

=EN=ESIS




=RFAHRLUNLE LINDO FORTSCHRITT
Wahrend ihrer Abenteuer sammeln die Kolonisten
Erfahrungspunkte (XP); mit diesen Punkten kdnnen sie neue
Fertigkeiten aus den verfligbaren erwerben.

Es gibt zwei Mdoglichkeiten, wie Helden Erfahrungspunkte
sammeln kénnen:

1 - Kolonisten, die an einer Mission teilnehmen, erhalten die
unter Belohnung der Mission angegebene Anzahl an XP. In der
Regel bringen alle Erzéahimissionen XP als Belohnung ein.

2 - ALLE Mitglieder der Besatzung der Genesis erhalten jedes
Mal 1 XP, wenn alle gleichfarbigen Bereiche eines Planeten
erobert wurden.

Beispiel: Nachdem das letzte blaue Gebiet von Primaevus V
erobert wurde, erhalten alle eure Kolonisten 1 XP. Diese XP
werden von allen Helden gesammelt, welche die Besatzung der
Genesis bilden.

N=EU=E F=ERTICKEIT=EN =ERW=R3=N

Immer wenn ein Held XP sammelt, misst ihr das Kolonie-
datenblatt aktualisieren. Ein Held muss eine bestimmte Menge
an XP ausgeben, um eine Fertigkeit freizuschalten.

Wenn ein Held eine neue Fertigkeit erwirbt, subtrahiert die
Menge an XP, die er ausgegeben hat, um sie freizuschalten,
vom Datenblatt der Kolonie und fligt den Fertigkeitsmarker zu
den verfligbaren hinzu.

Der Talentbogen enthélt alle Informationen, die ihr braucht,
um die Entwicklung deines Helden zu steuern. Die Fahigkeiten
werden in drei Kategorien eingeteilt:

Grundfertigkeiten: Sie sind immer verfligbar und koénnen
sofort erworben werden, wenn man 1 XP ausgibt.
Entwickelte Fertigkeiten: Diese Fahigkeiten ersetzen die
Fahigkeiten, aus denen sie entwickelt wurden. Ihr musst die
Grundfertigkeit besitzen, um die entwickelte Fertigkeit erlernen
zu kénnen.

Entwickelte Fertigkeiten sind mit ihrer Grundfertigkeit durch
eine kontinuierliche Linie verbunden. Um eine entwickelte
Fertigkeit zu erlernen, muss der Held die verbundene Fertigkeit
bereits erlernt haben.

Abgeleitete Fertigkeiten: Abgeleitete Fertigkeiten sind mit
ihrer Grundfertigkeit durch eine gestrichelte Linie verbunden.
Um eine entwickelte Fertigkeit zu erlernen, muss der Held die
verbundene Fertigkeit bereits erlernt haben. Im Gegensatz
zu entwickelten Fertigkeiten ersetzen abgeleitete Fertigkeiten
nicht die Grundfertigkeit.

HELO=ENF=RTICKEIT=N
Abgeleitete .Entwickelte
Fertl keit Fertigkeiten

cf

: Entwmkelte . '-
Grund- - :
fertigkeit -

Verkniipfung

: Abgeleitete

Verknupfung
O

Conceniruhon During his’ Token phase the Hero gains
‘a Re-roll token.

Focus On: During his Token phase the Hero gains up
to 3 Re-roll tokens.

Select the Point: During his Token phase the Hero gains
a Select the Point Token. He cannot own more than one
Select the Point Token.

TIVE LINO PASSIVE
F=RTICEKEIT=N
Einige Fertigkeiten besitzen AP-Kosten, die der
Held ausgeben muss, um die Fertigkeit zu aktivieren

und aufrechtzuerhalten. Andere Fertigkeiten be-
sitzen keine AP-Kosten; diese werden als passive
Fertigkeiten angesehen. Passive Fertigkeiten sind
immer aktiv und Helden miissen keine AP dafir
ausgeben.

H=ERST=LLUNE VION AUSRUSTUNE
UNDO LIPERAODES

Durch den Besuch der Werkstatt wahrend der Koloniephase
kénnen Helden ihre Ausristungskarten verbessern.
Ein GroBteil der Ausristung hat mehrere Varianten der
Karte. Eine flir jede verfligbare Verbesserungsstufe.
Ausristungskarten mit einem Upgrade-Level von 2
oder hoher enthalten eine Liste der fur ihre Erstellung
erforderlichen Elemente, die auf der Rickseite der Karte
aufgefihrt sind. Wenn ein Ausriistungsgegenstand ein
hoheres Level erreicht, ersetzt seine Karte durch die Karte,
die seinem neuen, verbesserten Level entspricht.

Wahrend einer Koloniephase kann ein Kolonist alle von
ihm gewahlten Verbesserungen durchfiihren, solange er
die bendtigten Elemente ausgibt und er die Reihenfolge
der Verbesserungen einhalt. Daher ist es nicht mdglich,
eine Upgrade Level 3-Karte zu erstellen, ohne vorher die
Upgrade Level 2-Karte zu erstellen.

Einige Ausrustungskarten mit einem Upgrade-Level von
1 zeigen eine Liste von Elementen auf der Riickseite. Um
solche Ausriistungsgegenstande benutzen zu kénnen, musst
ihr sie zunachst herstellen, indem ihr die erforderlichen
Elemente ausgebt. Einmal hergestellt, konnt ihr sie zu der
Ausristung hinzufiigen, die den Helden zur Verfligung steht.
Diese Art von Gegenstanden erhalt man normalerweise als
Belohnung fiir die Erfillung bestimmter Missionen.
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die VerbeSserungskosten
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gebt die am unteren Rand.

der Karte angegebenen
Elemente aus.
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S=EKTOR=N O=R GEN=ESIS

Das Raumschiff Genesis verfligt tiber zahlreiche Sektoren,
die wahrend der Koloniephase besucht werden kdnnen.
Einige Sektoren werden nicht ohne weiteres verfligbar
sein; stattdessen missen sie aktiviert werden, indem
die erforderlichen Elemente ausgegeben werden, die bei
Aktivierungskosten aufgefihrt sind. Viele Sektoren
kénnen erweitert und ihr Level verbessert werden, indem
die erforderlichen Elemente ausgegeben werden, die unter
dem Eintrag Verbesserungskosten aufgelistet sind.
Ahnlich wie bei Ausriistung missen Sektorverbesserungen
nach einer bestimmten Reihenfolge gekauft werden, aber
wenn ihr Gber genligend Rohstoffe verfligt, konnt ihr sie in
einer einzigen Koloniephase mehrmals verbessern.

Alle Details, die mit erweiterter Effekt bezeichnet
werden, beschreiben einen zusatzlichen Effekt, der nur
verfligbar ist, wenn ein Held der erforderlichen Klasse
wahrend der Koloniephase den Sektor besucht.

WAFF=ENKAMMER [ARMORY])

LV1 - Aktivierungskosten (o o =5)
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die ndchste Mission
mit 1 Erneut-Wirfeln-Marker.

oy oy X oo
LV2 - verbesserungskosten “Z¢ Zep L =)
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die nachste Mission

mit 2 Erneut-Wirfeln-Marker.

LV3 - Verbesserungskosten )} () =5)
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die nachste Mission
mit 3 Erneut-Wirfeln-Marker.

(o, O

KaONTROLLRAUM [CONTROL RaOaM)

LV1 - Aktiv

Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann eines der
Elemente aus einem zuvor eroberten Gebiet sammeln.
Es ist nicht moglich, Elemente aus einem Gebiet zu
sammeln, das in der letzten Erkundungsmission erobert
wurde. Dieser Sektor kann nur einmal pro Koloniephase
verwendet werden.

R S o/
LV2 - verbesserungskosten ;gﬁ) ()
Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann eines der
Elemente aus einem zuvor eroberten Gebiet sammeln.
Es ist nicht moglich, Elemente aus einem Gebiet zu
sammeln, das in der letzten Erkundungsmission erobert
wurde. Dieser Sektor kann nur einmal pro Koloniephase
verwendet werden.
Erweiterter Effekt: wenn ein Captain diesen Sektor
benutzt, erhaltet ihr ein zusatzliches Element aus den im
ausgewahlten Bereich verfiigbaren Elementen.

(o, o}

KRANKE=ENSTATION [INFIRMARY])
LV1 - Aktiv

Ein in diesem Sektor positionierter Kolonist kann eine seiner
Karten "schwere Wunde" ablegen. Nur 1 Held kann diesen
Sektor wahrend der Koloniephase nutzen.

Erweiterter Effekt: Wenn ein Arzt beschlieBt, die
Koloniephase mit dem Besuch der Krankenstation zu
verbringen, kann ein anderer Kolonist, der diesen Sektor
besucht, alle seine Karten "schwere Wunde" anstelle von
nur einer ablegen. Ein Arzt wird bei der Berechnung der
verfligbaren Flachen der Krankenstation nicht gezahlt, auch
wenn er diesen Sektor zur Heilung nutzt.

LV2 - Verbesserungskosten (&) @\?’? Y

Ein in diesem Sektor positionierter Kolonist kann eine seiner
Karten "schwere Wunde" ablegen. Maximal 2 Helden kdnnen
diesen Sektor wahrend der Koloniephase nutzen.
Erweiterter Effekt: Wenn ein Arzt beschlieBt, die
Koloniephase mit dem Besuch der Krankenstation zu
verbringen, kann ein anderer Kolonist, der diesen Sektor
besucht, alle seine Karten "schwere Wunde" anstelle von
nur einer ablegen. Ein Arzt wird bei der Berechnung der
verfliigbaren Flachen der Krankenstation nicht gezahlt, auch
wenn er diesen Sektor zur Heilung nutzt.

(e, o

LASOR [LABORATORY)

LV1 - Aktiv
Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann zwei Elemente aus
dem Lager der Genesis ablegen, um ein Element seiner Wahl
zu erschaffen. Dieser Sektor kann nur einmal pro Koloniephase
verwendet werden.

= R R/
LV2 - Verbesserungskosten o (&) -
Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann zwei Elemente aus
dem Lager der Genesis ablegen, um ein Element seiner Wahl
zu erschaffen. Dieser Sektor kann nur einmal pro Koloniephase
verwendet werden.
Erweiterter Effekt: Wenn ein Biologe beschlieBt, die
Koloniephase mit dem Besuch des Labors zu verbringen, kann
der Sektor in der Koloniephase zweimal benutzt werden.

(o, O

M=EOITATIONSRAUM [(ME=OITATION
ROOM)

S o/

LV1 - Aktivierungskosten (;’ ~ o =)
In diesem Sektor kann ein Held meditieren und seine mentale
Verteidigung flr die nachste Mission erhohen. Ein Held,
der die Koloniephase im Meditationsraum verbringt, erhalt
1 Psionische Hulle-Marker, die er in der nachsten Mission
verwenden kann.

Wenn der Held ein Psioniker ist, kann er auch einen €} (MI)-
Test. durchfihren. Fir jedes M-Ergebnis erhédlt er einen
Meditationsmarker. (Meditationsmarker: Ein Psioniker kann
diesen Marker ablegen, um einen Wirfel erneut zu wirfeln,
wenn er einen Obliviontest durchfiihrt)

R_/” /) A\
LV2 - verbesserungskosten “i° =5) Y@ @U‘
In diesem Sektor kann ein Held meditieren und seine mentale
Verteidigung fur die nachste Mission erhdhen. Ein Held,
der die Koloniephase im Meditationsraum verbringt, erhalt
2 Psionische Hulle-Marker, die er in der nachsten Mission
verwenden kann.
Wenn der Held ein Psioniker ist, kann er auch einen €} (MI)-
Test. durchfiihren. Fir jedes M-Ergebnis erhélt er einen
Meditationsmarker. (Meditationsmarker: Ein Psioniker kann
diesen Marker ablegen, um einen Wirfel erneut zu wirfeln,
wenn er einen Obliviontest durchfiihrt)
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LV1 - Aktivierungskosten
Nutzungskosten & -5~ =)

Ein Kolonist, der diesen Sektor benutzt, kann eine seiner
Fahigkeiten erlernen, auch wenn er noch nicht gentigend
Erfahrungspunkte gesammelt hat. Der Marker fir die
ausgewahlte Fertigkeit ist nun verfligbar und kann in
Missionen verwendet werden.

Dartber hinaus muss der Held diese Einschréankungen
berlcksichtigen:

e Die XP-Kosten flir die ausgewahlte Fertigkeit werden
bezahlt, sobald der Kolonisten den Zielwert erreicht hat,
der zum Erlernen der Fertigkeit erforderlich ist.

e Es ist nicht mdglich, andere Fertigkeiten zu erlernen,
bis die XP-Kosten der durch den Trainingsraum erlernten
Fertigkeit vollstandig bezahlt sind.

e Eine Fertigkeit, die durch diese Methode erlernt wird,
muss im ersten Slot auf dem Heldenbogen positioniert und
muss immer flir Missionen ausgewahlt werden, bis die XP-
Kosten vollstandig bezahlt sind.

e Eine Grundfertigkeit oder eine abgeleitete/entwickelte
Fertigkeit einer bereits bekannten Grundfertigkeit kann
durch diese Methode erlernt werden.

LV2 - upgrade Cost &

Nutzungskosten o

Ein Kolonist, der diesen Level-2-Sektor benutzt, kann:

e das Training wie oben in LV1 verwenden oder wéahlen

e eine Spezialisierung éandern:

Der Kolonist kann alle Fertigkeiten, die er bisher gelernt
hat, verwerfen. Wenn er das tut, erhalt er alle XP zurlck,
die er flUr diese Fertigkeiten ausgegeben hat. Der Held
kann die wiedergewonnenen XP sofort ausgeben, um neue
Fertigkeiten zu erlernen.

(e, O
LACECER [WAREHOUSE)

Das Lager der Genesis wurde entwickelt, um die wertvollen
Elemente von Primaevus V zu lagern.

Wenn ihr Element ins Lager legt, denkt daran, das
Koloniedatenblatt zu aktualisieren.

LV1 - Aktiv
Das Lager kann bis zu 3 Elemente beherbergen.

)\/’
<D

LV2 - verbesserungskosten ‘2%
Das Lager kann bis zu 5 Elemente beherbergen

_7‘ A/
(J u;_)/ ,(4‘/)

LV3 - Verbesserungskosten &)
Das Lager kann bis zu 7 Elemente beherbergen.
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WERKSTATT [WIORKSHOR)

LV1 - Aktiv
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen, um seine
Ausristung zu verbessern. Ihr konnt Ausriistung bis Level
2 verbessern.

e
< 25 =5)

LV2 - verbesserungskosten
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen um seine
Ausristung zu verbessern. Jeder Kolonist kann mit der
Verbesserung anderer Heldenausristung beauftragt
werden, auf diese Weise ist es mdoglich, mit einem
Kolonisten die Verbesserungen fir alle durchzuftihren. Ihr
konnt Ausristung bis Level 2 verbessern.

LV3 - Verbesserungskosten &) &) =5 A
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen, um
seine  Ausrlstung aufzurlsten: Es sind beliebig viele
Verbesserungen erlaubt, solange die erforderliche Anzahl
von Elementen bezahlt wird und die Reihenfolge der
Verbesserungen eingehalten wird. Jeder Kolonist kann
mit der Aufristung anderer Heldenausriistung beauftragt
werden, auf diese Weise ist es mdoglich, mit einem
Kolonisten die Verbesserungen fir alle durchzuftihren. Ihr
konnt Ausristung bis Level 3 verbessern.

Erweiterter Effekt: Wenn ein Ingenieur diesen Sektor
besucht, mussen Helden ein Element weniger (ihrer Wahl)
ausgeben, um ihre Ausristung zu verbessern.
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SI=ELCE- LUUINDO NIEO=RLALCE=EN-
S=OJINCUNLCEN

Alle Missionen beschreiben auf ihrem Blatt die Bedingungen,
die von den Helden erfillt werden missen, um einen Sieg zu
erringen. Wenn die Missionsziele erreicht sind, endet die Mission
sofort. Danach kénnt ihr den Abschnitt "Sieg" lesen und eure
Belohnungen einfordern.

Alle Missionen haben auch zwei

bedingungen:

normale Niederlagen-

e Keine der Siegbedingungen wurde erfillt.
e 3 Helden sind gleichzeitig auBer Gefecht gesetzt.

Einige Missionen kdnnen zusatzliche Niederlagenbedingungen
haben.

Tritt auch nur eine der Niederlagenbedingungen ein, endet die
Mission sofort. Lest den Absatz "Niederlage" und fahrt mit der
Kampagne fort.

Wenn die Helden die Siegbedingungen erflillt haben, aber
gleichzeitig eine Niederlagenbedingung erfullt wird, wird die
Mission immer als Niederlage gewertet.

Viele Sieg- und Niederlagenbedingungen basieren auf der Dauer
der Mission. Wenn die beiden Hande den Wert "Ende" anzeigen,
endet die Mission, nachdem alle Aktivierungen (falls vorhanden)
des letzten aktiven Sektors durchgefiihrt wurden. Uberpriift an
dieser Stelle die Sieg- und Niederlagenbedingungen, um das
Ergebnis der Mission zu bestimmen.

SPEZIZELLE R=ECELN
rFidrR MISSIONEN

TARNUNLC

Kolonisten beginnen einige Missionen versteckt vor den Augen
der Gegner und kénnen im Schatten operieren, bis sie entdeckt
werden oder sich zum Angriff entschlieBen. In diesem Zustand
kénnen Helden weder von Gegnern gesehen noch angegriffen
werden.

Solange sich Helden im Tarnungs-Modus befinden, missen sie
am Ende jeder Aktivierung einen 4¥-Test durchflihren. Wenn
der Wurf mehr @ als ©k ergibt, bleibt der Held unsichtbar.
Wenn das Ergebnis stattdessen gleich oder mehr als
Maufweist, werden die Gegner alarmiert. Positioniert in diesem
Fall ein Alarmmarker neben eine gegnerische Figur.

Wenn ein weiterer Test fehlschlagt, dreht den Alarmmarker um,
die Helden wurden entdeckt und kdénnen angegriffen werden.
Wahrend des 4 (RA)-Tests kénnen Helden verfiigbare APs
flr ein erneutes Wirfeln ausgeben: flr jeden auf diese Weise
ausgegebenen AP konnen sie einen Wirfel erneut werfen. Ein
Kolonist verliert seinen Tarnstatus, wenn seine Bewegung neben
einer gegnerischen Figur endet (oder umgekehrt). Die Tarnung
geht immer verloren, wenn der Held mit einer gegnerischen
Figur in irgendeiner Weise interagiert.

PATRAUILL=E

Diese Aktion kann nur von Gegnern genutzt werden und nur,
wenn das Wort "Patrol" unter den Sonderregeln der Mission
steht. In diesen Missionen werden die Gegner diese Aktion (und
keine andere) so lange anwenden, bis die Helden einen Alarm
auslosen (siehe Tarnung). Zu Beginn der Aktivierung eines
Gegners wiirfelt ihr einen Wirfel und vergleicht das Ergebnis des
Wiirfels mit der Orientierungskarte. Der Gegner bewegt sich in
die Richtung, die der Seite des Wirfelwurfs entspricht, und zwar
eine Anzahl von Feldern, die seinem 4 (RA) entspricht. Wenn
der Gegner wahrend dieser Bewegung auf ein Hindernis trifft,
setzt er seine Bewegung in die entgegengesetzte Richtung fort.
Wenn sich der Gegner auf ein Feld benachbart zu einem Helden
bewegt, |6st er den Alarm aus.

AUFSTELLUNCSPUNKT=
Viele Missionen benutzen Aufstellungs-

punkte (SP), um die gegnerischen Ver-

starkungen zu platzieren. Wenn ein

Gegner an einem SP platziert wird, wird

die Figur benachbart zu dem SP-Marker
platziert.

Wenn alle benachbarten Felder zu einem SP besetzt sind, platziert
die gerade rekrutierte Figur auf das nachste Feld.

Sofern nicht irgendwo anders angegeben, koénnen alle
gegnerischen SP wie ein Umgebungselement zerstdrt werden,
wobei sie 10 { besitzen.

Fir jeden Aufstellungspunkt auf der Karte muss eine
Gegnerrekrutierung durchgefiihrt werden, sofern nicht bestimmte
Ereignisse oder besondere Missionsregeln etwas anderes besagen

CECNE=ERREKRUTIERUNEC
Wahrend einer Mission misst ihr moglicherweise einige
Gegnerrekrutierungen ausfiihren, vor allem wenn ihr neue
gegnerischen Figuren auf dem Schlachtfeld platzieren miisst.
Um eine Gegnerrekrutierung durchzufihren, mischt alle
verfligbaren Gegnerrekrutierungskarten, um ein Gegnerdeck
zu bilden, und zieht dann eine Karte. Die gezogene Karte zeigt
den Gegnertyp, den ihr auf dem Schlachtfeld platzieren miisst.
Spezielle Regeln fir Missionen legen den Zeitpunkt fest, zu dem
ihr eine Gegnerrekrutierung durchfihren muisst und kdnnen
Beschrankungen fir die Zusammensetzung des Gegnerdecks
beinhalten; z.B. kann ein Gegnerdeck in einigen Missionen nur
aus Gegnern mit dem Rang Elite oder Troops bestehen. Wenn
eine Rekrutierung auf einem bestimmten Phasensektor auf dem
Momentum geplant ist, musst ihr die Gegnerrekrutierung vor
weiteren Aktivierung durchflihren. Die Platzierung der Gegner
beim Aufbau von Erkundungsmissionen, die Gegnerrekrutierung
erfordern, folgt etwas anderen Regeln (siehe Seiten 8-9).

CGECNERREKRUTIERUNECS
KARTENDO=

HP=CKS LINDO ABLACESTAPEL
Wahrend einer Mission werdet ihr verschiedene
Kartendecks benutzen, Gegnerdeck, Rohstoffdeck,
Obliviondeck, schwere Wundendeck und Ereignisdeck.
Diese Decks miissen nahe dem Spielbrett liegen, so
dass sie immer fur die Spieler erreichbar sind.

Wenn irgendeine Karte von einem Spieler oder direkt
vom Deck abgelegt wird, wird sie aufgedeckt neben das
entsprechende Deck gelegt und bildet den Ablagestapel
fir dieses Deck.

Am Ende einer Mission wird der jeweilige Ablagestapel
wieder in das Deck gemischt, damit das Deck fir die
Koloniephase und die nachste Mission wieder bereit ist.
Einige spezielle Regeln kénnen es euch erlauben, Karten
wahrend einer Mission/der Koloniephase wieder in das
Deck zu mischen.




VORS=R=ITUNCGEN

i habt,
i Mission gelesen
i Regeln der
Nachdem ihr dle_ .
iesen Schritten: - —
folgthreitet das Schlachtfeld wie in den Reg
1- Be
Mission beschrieben vor.
2 - Bereitet die Decks vor.

— nd
ahlt die Helden, ihre Fertigkeiten u

3 - Wa

Ausrustungskarten.

spunkt.
Platziert die Helden auf dem Aufstellungsp
-

R s N N RN

i I
5 - Lasst die Schlacht beginnen!

NILS

=1

A - Missionstitel

B - Missionsvoraussetzungen . .
[ - Missionszeit | . . .‘
= - Karte- _ ' ?
- Kartenelemente
= Aufbau des Momenl?ums
IS - Einsatzbesprechung
H - Speziel_le Regeln
1- Nachbesprechung

NN o=
o= 5ER NS,

2N

9ercuc element

5 1or"the terrafy,
- Mission depen,
sts!

Iming of 3 ey,

95 00 ¢his, you must e ¢ back
o=,

Reaching the

INGUNG
$heen squares with at feast > Heroes, one of NAEHEEEPRECHUNE
them must be the Cryogane Cylinder carriey. o\o
Nuaaam.a:snasnmnum:
N DERLAGENBEDING N =g
TG 1e2st 1 Suicide Kid encer iy 5
- Normale Niederfagef

Sauare in the Red zope. 2ri hat was
bedmgungen from you, lee"’;\ Nothing
= Planet, and the fact ggr Gespite
o . o 20l not s aeeasoite
- Suicide Kid: Get to the red squares 20ne following the o the Genesis and e o, "~
shortest wa, £330
~The other Enernies Die Hoigen angreifen

B 1o0n the hunt for Snusin rocks* Missior,
Die Helden angreifen tinlocked. ’*’f_ﬁ?eme}ﬁg"" conquer at
S20h Her i the Mrsiory some 1xp,

TS EALRELy,
/02 Kids are awiowarg, s, -
m 107 and cannot uge o Runner si) N Az
harhen the Iast &) icide Kig o 2iminated, ploce DUSPIte the weight of ghe cryagenic
the Cryagen:Cylinger Token on its square, Kids manage ta throy /au off and i appear aingng
S Fem § SNSISES of the Following 2y br frees b the alen o a0l 19
"39an, Frag Spriggan, Xid, Reapey. you- After a fow, hyrg
Hunter, tin

€ capsule, the
s
3 urs of
3¢ Soawning
2nters 2 Tile
" the Cryogenic
TV increa,
YOIE0IE Colinday oy
ith 2 Collect action 1y
FHlinder can tanster tha gy ioct adjacent
1 AR AMers cannor

L2 A the cost of 1 pn 4 by J2ave the
oken on the bartjenapy

Cryog2nic Cylindey




P

I

CSMISSIOONE=EN

VEArRES=R=EITUNLCEEN

Nachdem ihr eine Erkundungskarte gezogen habt,
folgt diesen Schritten:

1 - Wahlt und positioniert das Kartenteil, wie auf der
Karte der Mission gezeigt.

2 - Platziert die spezifischen Gegner, die benétigt
werden, sofern es welche gibt.

= - Fluhrt fur jedes Kartenteil eine Rekrutierung fir
jeden Gegnertyp auf dem Kartenteil durch. Platziert
die rekrutierten gegnerischen Figuren.

4 - Platziert die Umgebungselemente, die durch
die Mission vorgegeben sind.

5 - Wahlt fUr jedes Kartenteil die zufalligen
Umgebungselemente aus. Platziert diese gemaB
ihren Regeln.

B - Wahlt die Helden, ihre Fertigkeiten und
Ausrustungskarten.

7 - Platziert die Helden auf dem Aufstellungspunkt.
8 - Zieht eine Ereigniskarte.
B - Lasst die Schlacht beginnen!
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KARTEN 3=1 =SRZAHLMISSION=N

Unten seht ihr all die Icons, die ihr in den Erzdahlmissionen finden werdet.
Die Icons stellen spezielle Marker, Umgebungselemente und gegnerische Figuren dar.

Aufstellungszone
der Helden
== Freier Durchgang
o Pilz
A8, 3D Umgebungs-
element
Amanita
3D Umgebungs-
element
Busch
3D Umgebungs-
element

Wachturm
3D Umgebungs-
element

Schildturm
3D Umgebungs-
element

Fels

PR T TN
e
i
; gy

== Container Antenne
== 3D 3D

=01 Umgebungs- Umgebungs-
| -—— element element

ibsvune.;

hohes

Gras d Pflitze

KARTEN 3=1 =ERKUNOUNCSMISSIONEN

Blauer
Aufstellungspunkt

Roter
Aufstellungspunkt

. Saurepflitze

Schalter
n Leiche
- Trimmer

Teleporter

Batterie

. Sprungbrett

Unten seht ihr alle Symbole, die ihr in den Erzahlmissionen finden

werdet und was sie sie auf dem Missionsdatenblatt darstellen.

N
x4
°

Troop
Elite
Monster
Leader

Boss

Aufstellungszone der Helden
Pilz / Amanita

Busch

Artefakt

Beutetasche

Rote / Griine Zone

Terminal
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Wachturm

Schildturm

Schalter
Teleporter
Kristall

Fels

Container

Antenne

Beutetasche

Zieltasche

geladener
Gaea Splitter

entladener
Gaea Splitter

Gaeas Blut

Scheinbild

Mineral

Cryogener
Zylinder MT2

Kristall

Beweis

Blauer Aufstellungspunkt

Roter Aufstellungspunkt
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Die von den Antrieben der Genesis erzeugte Luft lasst die
Bédume im vorgesehenen Landebereich erzittern. Mehrere
bizarre Kreaturen, die flir die Fauna dieses Planeten
typisch sind, laufen verdngstigt davon. Die Heckklappe
offnet sich, wéhrend sich euer Verstand fiir eure erste
Mission in den Erkundungsmodus begibt. Ihr miisst das
Gebiet sichern und die Antenne installieren, mit der ihr den
gesamten Planeten kartographieren kénnt. Die Sensoren
des Holovisors scheinen verriickt zu spielen. Ihr habt einen
Fehler gemacht: dieser Planet ist, anders als angenommen,
von einer fortschrittlichen Zivilisation bewohnt.

SIEC3S=0JINGLING
e Kein Gegner befindet sich benachbart zur Antenne, wenn
die Zeit ablauft.

NIEZEO=ERLAGENS=OJINGLING
¢ Normale Niederlagebedingungen.

ZI=EL=E O=R GC=E0ONE=ER

Alle Gegner mit dem Rang Troop:

e Benachbart zur Antenne bleiben (TV 4).
e Die Helden angreifen.

Hunter:
e Die Helden angreifen.

SP=ZIELLE R=ECE=ELN
o Gegnerwellen: flihrt eine Gegnerrekru-

tierung aus, wenn das Momentum 2.1 anzeigt;
es werden nur Troop-Karten benutzt.

o Antenne: die spezielle Regel fiir die Antenne
. wird in dieser Mission ignoriert.

und die Antenne gut verteidigt. Im Allgemeinen ist
dies eine relativ friedliche Rasse, die kein Interesse

Jagdplaneten gelande
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Die Spriggans haben es geschafft! Die Scharfsinnigkeit
dieser lastigen Kreaturen wird nur von ihrem Wahnsinn
libertroffen; als ihr die Antenne und euren AuBenposten
mit aller Kraft verteidigt habt, gelang es einer kleinen
Anzahl von Spriggans, die Sicherheitsvorkehrungen eures
Schiffes zu umgehen und eine sehr wertvolle kryogene
Kapsel mit genetischem Material fiir die Terraformung
einer neuen Welt zu stehlen. Eure Mission hdngt davon ab.
Ihr misst sie um jeden Preis zuriickbekommen!

SIEC3SB=JINGLING
e Mindestens 2 Helden in der Aufstellungszone, von denen
einer den kryogenen Behalter tragen muss.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING

e Mindestens 1 Suicide Kid betritt ein Feld in der griinen
Zone.

¢ Normale Niederlagebedingungen.

NI T I

N =L

ZI=EL=E O=R G=EONE=ER
e Die Helden angreifen.

Suicide Kid:
e Auf dem schnellsten Weg in die Griine Zone gelangen.

g

SPEZIELLE RECEELN
e Suicide Kids sind unangenehm: Die 4 Suicide

Kids tragen den kryogenen Behdlter, bewegen sich immer
zusammen und versuchen die urspriingliche Formation
beizubehalten. Sie geben 2 AP aus, um sich 1 Feld zu
bewegen und kénnen nicht die Laufer-Fertigkeit benutzen.
Wenn das letzte Suicide Kid getbtet wurde, platziert den
Marker fur den kryogenen Behalter auf dessen Feld.

o Gegnerwellen: Das Gegnerdeck besteht aus
folgenden Karten: Spriggan, Frag Spriggan, Kid,
Mower Reaper, Bloody Hunter. FUhrt fur jeden
Aufstellungspunkt eine Gegnerrekrutierung durch,
wenn ein Held zum ersten Mal ein Kartenteil betritt.

o Kryogener Zylinder: Wenn ein Held den Marker
flr den kryogenen Zylinder in die Hande bekommit,
erhdht sich sein TV um 2. Der Marker flr den
kryogenen Zylinder kann durch eine Aktion Sammeln
aufgesammelt werden. Der Trager des kryogenen
Zylinders kann ihn fiir 0 AP an einen benachbarten
Helden weitergeben. Ein Held kann den Marker fir
den kryogenen Behalter nicht ablegen.
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Die beiden Eckpfeiler des Primaevo-Volkes, der Kult der
Miitter und die Kriegerstémme, stehen miteinander im
Konflikt wegen eines Artefakts. Wenn es verschwinden
sollte, wiirde auch der Grund fir ihren Streit nichtig sein.
Fato kann nicht eingreifen, weil sie Teil des Kultes ist und
ihre Einmischung die Situation nur verschlimmern wirde.
Deshalb beschlieBt ihr, in einen der Tempel des Kultes
einzudringen, ohne zu wissen, dass ein schrecklicher
Wéchter auf euch wartet.

SI=G
Dank eurer Ausrustun

. priggans, die das Gelande
rchkammten, bemerkten nichts und alles
lief nach Plan, bis ihr die Kammer des Bull-y-
Wachmanns betretet habt. Ihr deaktiviert eure
Tarnausrlstung und konfrontiert das Monster;
es ist eine schreckliche Begegnung, aber ihr
schafft es, das von Fato beschriebene Medalllon
zuruckzugewmnen Alles, was ihr je

o |

SI=EGCSB=0INGLING
e Totet den Bull-y-Wachter innerhalb des Zeitlimits.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING
¢ Normale Niederlagebedingungen.

ZI=ELE O=R G=ECON=ER
e Die Helden angreifen.

SP=ZIELLE RECELN

® Beginnt die Mission im Tarnmodus.

NI T 1

® Zu Beginn der Mission benutzen alle Gegner
die "Patrouillenregel”. Wenn der Alarm ertont,
befinden sich alle Gegner im Kampf.

i =

e Jeder Teleporter kann nur einmal benutzt
werden. Um einen Teleporter benutzen zu kénnen,
braucht ihr eine Interagieren-Aktion (1 AP).
Nachdem ein Held einen Teportermarker benutzt
hat, stellt seine Figur auf den Teleportermarker
mit demselben Symbol; dann entfernt die
Teleportermarker vom Spielplan.

|24
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[ —{ml Y|

e Der Wachter Bull-y befindet sich im Warte-
Modus. Wenn der erste Held sein Spielplanteil
betritt, wechselt er in den Kampfmodus.

g
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Leider versucht etwas oder jemand, euch davon
abzuhalten, Primaevus V bald zu verlassen. Der Antrieb
eures Schiffes wurde manipuliert und kann ohne
Ersatzteile nicht repariert werden. Isaac, euer Ingenieur,
sagt, dass er alle notwendigen Werkzeuge hat, um die
dringend bendétigten Teile herzustellen, aber er braucht
Erytrophit als Basismineral, um die Metallplatten zu
verbinden. Eine schnelle Suche von der Kontrollbriicke aus
ermoglicht es euch, eine riesige Lagerstétte nicht weit von
eurem Standort entfernt zu entdecken. Sobald ihr dort
angekommen seid, findet ihr gegnerische Truppen, die auf
euch warten. Ist es eine Falle oder eine Art Zufall?

SI=G
Obwohl eure Gegner sich in der Schlacht
geschlagen geben, scheint es, als wollten sie
nur eure Zeit verschwenden, anstatt euch zu
vernichten, was in euch einen Verdacht schirt.
Ihr habt es geschafft, alle Elemente zu sammeln,
die ihr braucht, und zur Genesis zurlickzukehren,
nur um eure schlimmsten Angste bestitigt zu
sehen: Ein Teil eurer Crew, die an Bord geblieben
war, wurde von einer Faun entfihrt, die sich
als Fato vorstellt. Sie informiert euch, dass ihr
auf diesem feindlichen Planeten festsitzt, es sei
denn, ihr macht euch auf den Weg zu dem von
ihr angegebenen Tempel, wo ihr ein Medaillon
als Symbol des Friedens fiir das Pirmaevo-Volk
beschaffen miusst, das sich flr die Kummat
versammelt hat. Als ihr zum Tempel geht, bemerkt
ihr, dass es seltsam ruhig ist, als ob er verlassen
ist. Ihr holt das Medaillon zu leicht zuriick und
beginnt zu vermuten, dass etwas nicht stimmt.
Es spielt keine Rolle, ihr kénnt eure Kameraden
nicht im Stich lassen; im Moment miusst ihr die
Vereinbarung respektieren.

AUFSAU
e Platziert die Felsen wie auf der Missionskarte angezeigt.
Platziert auf jedem Felsen 3 Mineralmarker.

SI=E=EL3S=UINGLING
e Sammelt 4 Mineralmarker innerhalb des Zeitlimits.

W;uh-nl-¢

NIEO=ERLAGENS=OINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=EL=E O=R CG=0N=ER
e Die Helden angreifen.

B=LOHNLING=N
e Die Mission "Machenschaften des Untergangs”
wurde freigeschaltet. (Bevor ihr euch ihr stellt musst ihr
mindestens 3 gelbe Gebiete erobern).

NILS

SPEZIELLE RECELN

o Wenn ein Kid getétet wird, lasst es einen
Batteriemarker fallen, der fiir den Bohrer benutzt
werden kann.

o Die gelben Gebiete wurden freigeschaltet.

o Wenn die Helden 5 Mineralmarker erbeutet haben,
bekommen sie ein Element ihrer Wahl aus den
folgenden Elementen: Itanimulli, Inottenio oder
Kekulenium.

o Jeder Held ist mit einem Bohrer ausgeristet;
benutzt die Ausristungskarte fur die Regel flr
dessen Einsatz.

N =L

o Wenn die Helden 6 Mineralmarker erbeutet haben,

bekommen sie zwei Elemente ihrer Wahl aus den
folgenden Elementen: Itanimulli, Inottenio oder

Kekulenium.

e Jeder Batteriemarker erlaubt es, den Bohrer
nur einmal einzusetzen, um einen Mineralmarker
zu bekommen.

o Gegnerwellen: Flhrt in jeder Phase 12 eine
Gegnerrekrutierung fir jeden Aufstellungspunkt

durch. Das Gegnerdeck besteht aus: Kid, Suicide
~ Kid, Mower Reaper, Hunter.
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Fato hat euch angelogen und euren guten Glauben und
eure Naivitdt ausgenutzt. Als ihr den Tempel erreicht habt,

o

in dem ihr euch treffen solltet, nahm sie das Amulett aus SI=EG
euren Hénden und erklérte euch Offentlich zu Feinden Eure Demonstratlo 4 :
des Primaevo-Volkes, die ihre Schétze stehlen wollen. Ihr Primaevi. | en Fluchtweg dber die
wért in diesen Tempel gekommen, um das méchtigste eurer besiegten Gegner erdffnet habt,
Objekt in ihrem Besitz zu stehlen: das Blut von Gaea. wendet ihr euren Blick entschlossen auf die Vestal
Eure Erkldrungen haben an dieser Stelle keinen Sinn, die Fato. Sie ist witend, nutzt aber die Verwirrung,
Primaevi befinden sich auf dem Kriegspfad und alles, was um mit ihrem Kult aus dem Tempel zu schitpfen.
ihr tun kénnt, ist zu entkommen und euch durch die Menge Sileno, Hauptling des Kriegerstammes, blickt
zu kdmpfen. seltsam zufrieden Uber die leblosen Kérper seine
Krieger. Er hat etwas Intere
SIEGS=OINGLNG entdeckt, das sonst n

e Entkommt aus dem Tempel, indem ihr mit mindestens 2
Helden innerhalb des Zeitlimits die Griine Zone erreicht.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING
¢ Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE =R C=0ON=ER
¢ Die Helden angreifen.

Tempelwache:
e Bis die Teleporter aktiv sind, bleibt die Tempelwache neben

dem Teleporter auf Kartenteil 2, andernfalls folgt sie der
Regel "Die Helden angreifen".

NI T 1

SPEZIELLE R

C==LN

o Briicke: Wenn das Momentum 3.0 erreicht,
geht die Brucke nach oben (dreht das
Verbindungsteil). Von jetzt an missen die Helden
2 AP ausgeben, um auf ein Verbindungsteil zu
kommen. Gegner ignhorieren diese Regel.

o Gegnerwellen: Wenn das Momentum 1.7
erreicht, fUhrt flr jeden Aufstellungspunkt eine
Gegnerrekrutierung durch. Das Gegnerdeck
besteht aus allen Gegnerkarten, auBer
einzigartigen Gegnern oder Gegnern mit dem
Merkmal Monster.

N =L

o Teleportation: Sobald die Tempelwache
besiegt wurde, kdnnen die Helden den Teleporter
auf Kartenteil 2 mit einer Interaktions-Aktion (1
AP) benutzen, was sie auf ein Nachbarfeld des
Teleporters auf Kartenteil 3 bringt. Entfernt beide
Teleportermarker aus dem Spiel, sobald das
Momentum 4.2 erreicht.

g

e Aus dem Tempel entkommen: Ein Held wird
als ,,aus dem Tempel entkommen" angesehen,
wenn er ein Feld der Griinen Zone betritt.
Entfernt seine Figur vom Schlachtfeld.
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Im Tempelgarten ist alles bereit fiir eure Priifung. Die
heiligen Miitter fliistern dem Blut von Gaea etwas zu, das
mit einem intensiven Licht leuchtet. Die drei besten Temple
Guards schiitzen ihre Frauen wéhrend der Zeremonie.
Ihr miusst es schaffen, euch schnell zu befreien, wenn
ihr die Hinrichtung vermeiden wollt. Denn das wiirde
bedeuten, dass ihr eure heilige Mission, eine neue Welt
zu kolonisieren, um eure eigene Rasse und alle anderen
Arten zu retten, deren Hoffnungen auf euch gerichtet sind,
nicht erfillen wiirdet. Befreit euch von euren Ketten und
kampft!

AUFSAU

e Platziert den Temple Guard-Marker und achtet dabei auf die
Farbe des Randes des Markers, wie auf der Missionskarte
angezeigt.

SI=EC38=UINGLING
e Die drei Hexen sind besiegt.

NIEO=ERLAGENS=OINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZIEL=E O=R G=ON=ER
e Die Helden angreifen.

[

SP=ZIELLE RECELN

o Leibwachter: Jede Tempelwache ist
telepathisch mit einer Hexe verbunden und zahlt
als Leibwachter. Solange alle drei Hexen aktiv
sind, nutzen sie die Bosskarte Triumvirat und
miissen benachbart zum Marker flir Gaeas Blut
bleiben.

o Scharfschiitzen: Die Spriggan verlassen nie
die Container.

o Globus der Macht: Solange drei Hexen im
Spiel sind, nutzen sie die Bosskarte Triumvirat und
missen benachbart zum Marker flir Gaeas Blut

bleiben.

SI=EG
Ihr steht vor der schW|er|gsten H

: re Statten. Aber eure Instinkte
d Fahigkeiten erlaubten es euch, ihr Verhalten
vorherzusagen, sodass sie euch nicht Uberraschen
konnten.
Als ihr die Mitter erreicht habt, beschlie3t ihr,
ihnen zu vergeben und die Wahrheit Uber Fato zu
enthiillen. Wahrend ihr euch mit der Vorstellung
abﬁndet dass sie euch v1elle|cht nicht glauben,

NI T 1
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Sileno schaut euch selbstgeféllig an, als ihr euch vor ihm
prdsentiert, nachdem ihr die Einladung angenommen
habt, die er euch durch seine Jdger hat dbermitteln lassen.
Er gestikuliert, dass ihr am Lagerfeuer neben den anderen
Faunen sitzen sollt, die misstrauisch zusehen. Ihr versucht,
eure Griinde und die Art und Weise zu erklédren, wie ihr von
Vestal Fato verraten wurdet, aber niemand schenkt euch
Beachtung. Ein junger Jdger erkldrt, dass die Einladung
zum Trinken mit den Stdmmen nicht dazu berechtigt,
von den Stdmmen gehdrt zu werden, geschweige denn
vom Oberhaupt des Stammes, Sileno. Das Rederecht
muss durch die Teilnahme an dem wéhrend des Kummat
durchgefiihrten Stammesritual erworben werden, und
ohne euer Wissen seid ihr aus genau diesem Grund dort.
Ihr bereitet eure Ausriistung vor, wdhrend die anderen
vier Jdger vor euch euch verunglimpfen und euch mit dem
Wissen um ihren Sieg verspotten. Zeigt ihnen, dass sie
sich irren und erhaltet den Respekt des Stammes!

SI=E=EO3=UINGLING

e Mindestens zwei der Helden miuissen mittels der
Sprungmaschine, das Brett umrunden und zur
Aufstellungszone zuriickkehren, bevor 2 Hunter diese
erreichen.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING

e Zwei Hunter benutzen die Sprungmaschine, um damit das
Brett zu umrunden und zur Aufstellungszone der Helden
zurtickkehren, bevor 2 Helden dies tun.
Drei Hunter werden eliminiert.
Normale Niederlagebedingungen.

ZIEL=E O=R G=ON=ER
¢ Die Helden angreifen.

Hunter

e Ignorieren die Helden. Die Jager wollen mit der
Sprungmaschine das Brett umrunden um  zur
Aufstellungszone gelangen und bewegen sich dabei auf die
bestmdgliche Weise.

SPEZIELLE R=ECELN

o Himmel: Fiir Fernkampfangriffe gelten Felder,
die mit "Himmel"-Hintergrund bedruckt sind, nicht als
Geisterzone, und es ist moglich, durch sie anzugreifen.
Aber sie gelten als 3 Felder fiir den RNG eines
Fernkampfangriffes.
o Sprungmaschine: Interagieren kostet 1 AP. Werft
einen Wiirfel, bei einem Ergebnis von 8 platziert die
Heldenfigur auf dem mit dem Pfeil markierten das Feld.
Andernfalls erleidet der Held 1 Wunde und verbleibt auf
der Sprungmaschine.
o Hunter: Hunter nutzen die Sprungmaschine, ohne
dafur zu wirfeln.
e Fairplay: Hunter haben 1 AP weniger fir jeden
Wundenmarker, den sie besitzen.
e (Un)korrektes Rennen: die Helden kdnnen Felder
Uberqueren, die von Hunter besetzt sind, missen ihre
Bewegung aber in einem freien Feld beenden.
o Rempeln: Ein Held kann einen AP ausgeben, um den

Platz mit einem benachbarten Hunter zu tauschen.

D|e Sprungm

SI=EG ‘
> ' eimnisse
en Remplern, Sprints und
Y eit, habt ihr es geschafft, die Ziellinie
unbeschadet zu erreichen, und vor allem: ihr habt es
geschafft, zuerst dort anzukommen. Die Hunter geben
euch einen militédrischen GruB und Sileno schlagt auf
seine Brust und brillt. Als ihr versucht, mit Sileno
sprechen, bringt er euch zum Schweigen
eurem Kreuzzug
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Es ist euch gelungen, das Vertrauen von einer der beiden
Séulen des Primaevo-Volkes zu gewinnen. Allerdings
seid ihr nicht zufrieden, da ihr immer noch nicht die
Beweise habt, die ihr braucht, um Fato und ihren Verrat
zu verurteilen. Ihr beschlieBt daher, das Versteck der
Vestal und ihrer Anhdnger zu infiltrieren, um Beweise zu
finden, die Fato mit dem Diebstahl des Medaillons und
dem Erwachen verbotener Kréfte, um ihren Machtdurst zu
stillen, in Verbindung bringen.

SI1=6G
Euer Team bewegt sich vorsichtig und attackiert
die Diener von Fato leise, um zu vermeiden, dass
ein allgemeiner Alarm ausgeldst wird. Ihr habt es
geschafft, genligend Beweise fiir die Schuld der Vestal
zu sammeln. Auf einem Holoprojektor, der sich in
einem der Rdume der Verraterin befindet, lest ihr einen
seltsamen Walzer mit einem Ritual, wie man die ruhende
Macht des Blutes von Gaea befreien kann. Tatsachlich
war das Medaillon, das sich derzeit in den Handen der
Vestal befindet, dafiir notwendig. Dank ihrer Tauschung
konnte sie die ganze Aufmerksamkeit auf euch lenken
und hatte die Freiheit, ungestért zu handeln. SchlieBlich
wird die gesamte Primaevo-Bevdlkerung die Wahrheit
erfahren, wobei Kult und Stdmme zusammenkommen,
um Fato zu besiegen.

r
s WA B

AUrsAu

e Mischt die Beutemarker zusammen mit den drei
umgedrehten Beweismarkern. Platziert sie zufallig auf dem
Feld, wie auf der Karte angezeigt.

=1

SI=ECB=0INGLING
e FEin Held mit mindestens 2 Beweismarkern betritt die
Grline Zone.

BSB=ELOHNLING=N
e Die Mission "Holt euer Schicksal zuriick” wurde
freigeschaltet. (Bevor ihr euch ihr stellt misst ihr
mindestens 15 Gebiete erobemn).

e Jeder Held bei dieser Mission erhélt 1 XP.

o Wenn die Helden alle drei Beweismarker erbeutet haben,
erhalten sie den geladenen Shard-Marker fiir die
nachste Mission.

NIEO=ERLAG=ENS=UJINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=ELE =R C=G0ON=ER
¢ Die Helden angreifen.

P —{(ml_Y 0§

SPEZIELLE RECELN

o Beweismarker: Wenn ein Held einen
Beutemarker einsammelt wird dieser umgedreht.
Wenn es sich dabei um einen Beweismarker
handelt, behdlt der Held diesen. Ansonsten folgt
den normalen Regeln fiir Beutemarker. Helden,
die einen Beweismarker tragen, haben einen um 3 ihr dachtet. Alle Beweise, die ihre Schuld bel
hdheren TV (dies ist kumulativ fiir jeden getragenen wurden vernichtet, sodass sie F
Beweismarker, den der Held tragt). Handvoll Fliegen zuri

§ e Alarm: Ab dem Zeitpunkt, an dem die Helden

A den zweiten Beweismarker erhalten, befinden sich

alle Gegner auf dem Schlachtfeld im Kampfmodus.
Zusatzlich wird eine Gegnerrekrutierung fur den
roten Aufstellungspunkt nahe der Griinen Zone
durchgefiihrt.

o Gegnerwellen: Wenn ein Held ein neues
Kartenteil betritt, wird eine Gegnerrekrutierung
flr den Aufstellungspunkt auf diesem Kartenteil

durchgefiihrt. Das Gegnerdeck wird aus allen Elite-,
,» \A:fuhrer- und Monsterkarten zusammengestellt. sion erhilt 1 XP.
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Eure Hoffnungen, Primaevus V zu entkommen, werden mit
jeder Minute kleiner. Die Primaevi kennen den Tempel besser
als ihr, sodass es ihnen leicht féllt, euch zu umzingeln und die
Fluchtwege zu blockieren. Achab tréstet und motiviert seine
Crew mit Worten, die einem wahren Kapitédn wirdig sind, und
ermutigt euch, die Waffen zu ergreifen und um euer Leben zu
kédmpfen, um der Menschheit eine Zukunft zu geben, deren
Existenz von eurer Mission abhéngt. Ihr fihlt euch durch Achabs
Rede ermutigt, aber ihr wisst, dass Flucht nicht die Lésung ist,
und wenn ihr plant, eure Freiheit zuriickzuerobern, gibt es keine
andere Wahl, als die Primaevi-Fihrer zu besiegen! Die Wiirfel
sind gefallen, ihr misst kdmpfen!

SIEC3S=UJINGLING
e Besiegt Sileno, Atropo, Lachesi und Cloto.

NIEO=RLAGENS=OINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.
ZIELE O=R G=ECGNE=ER

¢ Die Helden angreifen.

SPEZIELLE RECELN

e Terminal: Zwei Helden, die sich auf den griinen
Feldern befinden, kénnen das Terminal mit einer
Interagieren-Aktion (2 AP) aktivieren. Die beiden
Helden, die mit dem Terminal interagieren, miissen
sich zu Beginn ihrer Aktivierung, in der sie das Terminal
benutzen wollen, in demselben Sektor auf dem
Momentum befinden. Die Aktivierung des Terminals
kann die Briicke herablassen oder den Teleporter auf
Kartenteil 2 aktivieren.

¢ Teleporter: Die Teleporter in dieser Mission sind,
wie unten beschrieben, miteinander verbunden,

und erlauben keine anderen Kombinationen als die
beschriebenen:

- Teleporter auf Kartenteil 2 (blaue Rune): fihrt zu
Teleporter auf Kartenteil 1 (gelbe Rune).

- Teleporter auf Kartenteil 1 (gelbe Rune): fuhrt zu
Teleporter auf Kartenteil 3 (rote Rune).

Wenn sich ein Held auf einem Feld mit einem
Teleportermarker befindet, kann er 1 AP ausgeben,

um sich auf das Feld mit dem verbundenen
Teleportermarker zu bewegen.

e Gegnerwellen: Die Aufstellungspunkte in dieser
Mission kdnnen nicht beschadigt werden. Fihrt in
jeder Phase 12 eine Gegnerrekrutierung fur den
Aufstellungspunkt durch. Das Gegnerdeck besteht aus
allen Gegnerkarten.

e Aktivierungsmarker: Wenn ein Held zum ersten Mal
Kartenteil 1 betritt, werden die Aktivierungsmarker der
Gegner in Kartenteil 1 auf dem Momentum platziert,
und zwar einen Sektor nach dem aktiven Sektor.

| Wenn ein Held zum ersten Mal Kartenteil 3 betritt,
werden die Aktivierungsmarker der Gegner in Kartenteil
3 und 4 auf dem Momentum platziert, und zwar einen
Sektor nach dem aktiven Sektor.

e Schalter: Ein Held auf oder benachbart zu einem
Feld mit einem Schaltermarker kann eine Interagieren-
Aktion benutzen (1 AP), um den verwendeten

Schalter und einen Aufstellungspunkt seiner Wahl vom
Schlachtfeld zu entfernen.

e Chefpatrouille: Nachdem diese Figur entfernt
wurde, wird ein Beutemarke platziert. Dieser befolgt
nicht die normalen Regeln flir Rohstoffe, stattdessen
erhalten die Helden, wenn sie ihn aufsammeln, die
"Ritual Shield"-Karte.

e Acolyte: Nachdem diese Figur entfernt wurde, wird
ein Beutemarke platziert. Dieser befolgt nicht die
normalen Regeln fiir Rohstoffe, stattdessen erhalten die

Helden, wenn sie ihn aufsammeln, die Karte "Tear’s
1 Scepter Shield”.

BLOaJY
HLNT=ER
@ SIL=NO

ACOLYT=
Enchantress Figur

@ LACH=ES]
@ AT RJAIOPAJ |
|

CLoaTO

@ BSULL-Y

CH=F
PATROUILLE
Hunter Figur

o NACHS=ESPR=E=CHLING o

SI=EG

Die schwere Axt von Sileno, dem Oberhaupt der y N

Stamme, fallt aus den leblosen Handen seines Besitzers.
Cloto, Lachesi und Atropo fliistern ihre letzten Worte an
die Gottin, damit ihre Seelen nach Galea zurlickkehren
kénnen, um den Wohlstand von Primaevus zu sichern. Das
Volk von Primaevo starrt euch schockiert und ungldubig
an, wahrend ihr nach dem blutigen Kampf wieder zu
Kraften kommt. Fato ist sicherlich nicht gliicklich Uber
das Ergebnis, hat aber trotzdem bekommen, was sie
wollte: Das Blut von Gaea. Da der Kult und die Stdmme
nun niemanden mehr haben, der sie fihrt, kénnen ihre
Pléne fir die Herrschaft auf ein solides Fundament gestellt
werden. Die Vestal verlasst abrupt die Menge, aber nicht
bevor sie ihren Anhangern befohlen hat, sicherzustellen,
dass die Entdecker den Planeten so verlassen, wie sie
ihn vorgefunden haben. Sie will nicht, dass etwas ihre
Zukunftsplane stort. Ihr seid frei, Primaevus zu verlassen,

um auf die Suche nach dem Planeten zu gehen, den ihr

endlich zu Hause nennen werdet.

U bt eure Slnne,

angegriffen werdet Ihr versucht Widerstand zu leisten
und euch zu wehren, aber eure Arme smd schwach und

.eure
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Fatos Intrigen waren erfolgreich. Sowohl der Kult als auch
die Stdmme waren durch eure Anwesenheit abgelenkt,
wéhrend es der Vestal gelang, das Blut von Gaea in
die Hdnde zu bekommen und seine immense Macht
zu befreien. Fato ist somit zum Status der Goéttlichkeit
aufgestiegen und wurde besessen von der unglaublichen
Kraft des Steins. Véllig auBer Kontrolle geraten und durch
empirische Energie eingenommen, bereitet sie sich darauf
vor, all jene zu vernichten, die ihr im Weg stehen. Dies
ist der letzte Schritt auf eurer Reise. Ihr habt starke
Bindungen zu den Primaevi gekniipft, denen ihr nicht den
Riicken kehren wollt. Ihr beschlieBt, mit ihnen zu kdmpfen,
um eine Zukunft flir euch alle zu garantieren. Mdge die
groBe Gottin euch segnen und moget ihr die Kraft finden,
die ihr braucht. Die letzte Schlacht hat begonnen.

AUrFrsAu

e Platziert die 6 Shardmarker wie auf der Karte angezeigt.
Wenn die Siedler bereits Shardmarker besitzen (siehe
Mission 8), verteilt sie unter den Helden, wie ihr wollt.

e Firdiese Mission benutzt Fato die Gegnerkarte "Venerable".

SIEC3S=UJINGLING
e Besiegt Venerable.

NIEO=ERLAGENS=OINGLING
¢ Normale Niederlagebedingungen.

ZI=ELE O=R G=EGN=ER
¢ Die Helden angreifen.

I

SPE=ZIELLE RECELN

o Gegner im Kampf: Alle Gegner befinden sich
immer im Zustand Kampf.

o Gegnerwellen: Die Aufstellungspunkte in
dieser Mission kénnen nicht beschadigt werden.
Fuhrt die erste Gegnerrekrutierung durch, sobald
Fato 6 Wunden erlitten hat, und eine zweite
Gegnerrekrutierung, wenn Fato 12 Wunden
erlitten hat. Das Gegnerdeck besteht aus allen
Soldaten-, Elite-, Monster- und Anfiihrerkarten
{auBer Cloto, Lachesi, Atropo und Sileno).

o Scheinbild: Alle Helden innerhalb von 2 Feldern
zum Scheinbild erleiden -1€).

Immer wenn Fato einen Angriff ausfihrt, fihrt
jedes Scheinbild denselben Angriff nach den
normalen KI-Regeln aus. Der Angriff eines Schein-
bildes hat &6 und ist ein schwacher Angriff. Ein
Scheinbild kann angegriffen werden und hat 5.

® Gaea’s Schild: Alle Angriffe auf Fato befolgen
~ der Regel fir schwache Angriffe.

e Shards: Ein Held kann vor einem Angriff einen
geladenen Shard entladen um Gaeas Schild zu
ignorieren (siehe oben). Alternativ kann ein Held
einen geladenen Shard entladen, um nur eine
Wunde zu erleiden, wenn er von einem Angriff von
Fato verletzt wurde.

Ein Held kann mit einer Aufheben-Aktion einen
geladenen Shard aufheben. Ein Held kann bis zu
zwei Shardmarker tragen.

® Gaeas Blut: Ein Held kann, wenn er sich
benachbart zu Ganeas Blutmarker befindet, mit
ihm interagieren (1 AP) und einen Shardmarker
\(geladen oder entladen) abzulegen. Das bewirkt,

dass alle Shardmarker aufgeladen werden.

o)
NACHB=SPR=ECHLING o '|
| _—

N |

Sieg: Das Scheinbild auf dem Schlachtfeld fallt
auseinander und sendet ein schrilles Gerdausch aus,
das euer Trommelfell durchdringt. Das griine Licht des
Blutes von Gaea blinkt periodisch und gipfelt in einem
donnernden Gebrill.

Die Vestal verliert ihre Sinne und fallt zu Boden,
der aufgrund ihrer Arroganz und ihres schamlosen
Ehrgeizes, blutverschmiert ist. Unter den zerbrochenen
Sticken des Kristalls, dessen Kraft aufgrund seines
Zustandes nachldsst, befindet sich ein Kern aus
warmem und beruhigendem Licht. Die Primaevi
jubeln euch als ihren Helden zu, oder besser noch, als
vielversprechende Jager, und Cloto, Lachesi und Atropo
Ubergeben euch die Uberreste des Blutes von Gaea, da
sie sich zutiefst unzureichend und unqualifiziert flhlen,
um diese Macht zu besitzen, Uber die sie zu leicht die
Kontrolle verloren haben.

SI=E6G

W;uhml

Um sicherzustellen, dass der Kristall richtig geschitzt
ist, begeben sich zahlreiche Primaevi auf die Genesis,
um die Reise mit Achab und seiner Besatzung
fortzusetzen, auf dem Weg zu den Sternen. An diesem
Tag entstand eine neue und tiefe Allianz, die in der
Lage ist, eine strahlende Zukunft zu schaffen, aber
\ das ist eine ganz andere Geschichte.
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Die Besatzung wurde durch einen Hinterhalt (iberrascht,
wéhrend sie in einem unerforschten Gebiet des Planeten
patrouillierte. Die Gegner haben die Mitglieder der
Patrouille umstellt. Das Hauptziel heiBt Uberleben!

=MrPaRrR

T

SIEL3=JINGLING

e Mindestens 2 Helden erreichen die Griine Zone. NA:HE SPR :HUNE

NIEO=ERLAGENS=OINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

SI=G
Ihr habt es geschafft euch zu retten, und die
guten Nachrichten sind noch nicht zu Ende! Dank
eines hinterhdltigen Zuges habt ihr es geschafft,
die Situation zu eurem Vorteil zu drehen und eure
Verfolger aus dem Gebiet zu vertreiben, das nun in
euren Handen ist!

B=LOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

SIN

J ZIEL=E O=R CG=0ON=ER
e Die Helden angreifen.

SP=ZIELLE R=ECE=LN
e Jager: Alle Gegner haben die Fertigkeit Jager.
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Eure Erkundungsmission kommt zum Stillstand, als
ihr plétzlich entdeckt, dass der Weg zu einer erhdhten
Zugbriicke fihrt, was euch davon abhélt, weiterzugehen.
Ihr bemerkt, dass die gegnerischen Patrouillen eine
spezielle Fernbedienung haben, mit der die Bricke
abgesenkt werden kann. Ihr habt keine andere Wahl, als
eine von ihnen zu bekommen!

AlLlFr8AlUl

Stellt einen Pool von 6 Beutemarkern zusammen, von
denen einer eine rote Rickseite haben muss. Mischt diese
und legt sie beiseite.

Platziert die Verbindungsbriicke so, dass sie offen ist.

SIEGCES=0OINGLING

e Beide Aufstellungspunkte sind zerstort.
NIEO=ERLAGENS=UOJINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=EL=E O=R G=0ONE=ER
¢ Die Helden angreifen.

SPEZIELLE R=ECELN

e Die Briicke: Jeder Gegner, der beim Aufbau
platziert wurde, verliert einen Beutemarker, wenn
er getotet wird, auch wenn er winzig ist. Dieser
Beutemarker wird zuféllig aus dem Pool, der
wahrend des Aufbaus zusammengestellt wurde,
gezogen, ohne ihn anzusehen.

Wenn der Marker mit der roten Rickseite
aufgesammelt wird, wird die Verbindungsbriicke
so gedreht, dass sie unten ist.

o Gegnerwellen: fiihrt eine Gegnerrekrutierung
fur beide Aufstellungspunkte durch, wenn das
Momentum 5.4 zeigt. Das Gegnerdeck fir diese
Rekrutierung besteht aus allen Gegnern mit
Rang Soldat und Elite.

SI=0

Nachdem ihr das Datapad gefunden habt, um
die Briicke abzusenken, standet ihr vor endlosen
Wellen von bedrohlichen Gegnern. Der Plan, ihre
beiden Teleporter zu zerstéren, war erfolgreich!
Ihr habt es geschafft, der iberwaltigenden Anzahl

von Gegnern zu widerstehen und habt einen
glorreichen Sieg errungen.

BE=ELOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

und ihr es nicht schafft
die Finge
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Die Diplomatie ist gescheitert. Der Kampf um dieses Gebiet
ist entbrannt. Wenn die Besatzung der Genesis Zugang zu
den Ressourcen erhalten will, muss sie sich einem letzten
Kampf stellen und die (iberwdltigende Anzahl von Feinden
liberleben!

SIN

SIEGCES=0INGLING
e Besiegt alle Gegner, bevor die Zeit ablauft.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=ELE =R C=0ONE=ER
¢ Die Helden angreifen.

NAI:HE SPRECHLING
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SI1=0G

Es war ein langer und anstrengender Kampf,
aber die der Strahlen der Sonne scheinent
siegreich auf euch herab! IThr habt die Gegnerhorden
zurlickgeschlagen und das Gebiet erobert, wenn
auch nicht ohne einen hohen Preis zu zahlen. Jetzt
kdnnt ihr endlich das Beste aus seinen Rohstoffen
machen!

BELOHNLNG=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Flgt sie eurer Reserve hinzu.
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Als die guten Entdecker, die ihr seid, wisst ihr, dass
Rohstoffe genauso wertvoll wie vergédnglich sind. Wenn
ihr also eine Gruppe von Gegnern seht, die Waren
transportieren, versucht ihr, sie in Besitz zu nehmen.
Eure Warnung wird ignoriert und die Gegner greifen euch O O

i =

an, um ihre Vorrdte zu schiitzen. Ihr seht einen groBen NA:HEESPRE:HUNE z

Schatten in der Ferne, und ihr wisst, dass ihr euch beeilen C

musst! 1|I

SI=EC3S8=UINLGLING SI=0G U

e Sammelt alle Beutemarker auf dem Schlachtfeld ein. Die Herausforderung war alles andere als einfach, 1'
aber dank eures Mutes und eurer Fahigkeiten habt

NIEZEDO=ERLAGENS=OINGLING ihr es geschafft, alle Energiezellen zu erbeuten, die ihr Ill

e Normale Niederlagebedingungen. bendtigt, um euer Abenteuer fortzusetzen. Die feindliche \
Patrouille verschwindet zwischen den Bdaumen, und der

ZIELE O=R G=EGONER gewaltige Schatten scheint sich nicht mehr fir euch zu

e Die Helden angreifen. interessieren. —

BSB=LOHNLINLG=N — |
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen ‘

Rohstoffen. Flgt sie eurer Reserve hinzu. 7

SP=2ZI=ELLE RECELN

o Gegnerwellen: Das Gegnerdeck besteht nur aus
Gegnern mit dem Rang Soldat.

Aktiviert jede Phase 3 den roten Aufstellungspunkt.
Aktiviert jede Phase 9 den blauen Aufstellungspunkt.
Fiihrt eine Gegnerrekrutierung fiir jeden aktivierten
Aufstellungspunkt durch.

e Der Grof3e kommt: Statt den 11. Gegner
aufzustellen, platziert einen Bull-y in die Aufstellzone
der Helden.

e Pliinderer: Einen Beutemarker aufzuheben,
erhéht den TV eines Helden um 1.
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Die dicht bewaldete Fléache erstreckt sich soweit das Auge reicht,
wéhrend ihr die standigen Jubelrufe der kleinen Wesen hort,
die ihr Spriggans nennt. Plétzlich ertént ein aufriihrerischer und
ohrenbetdubender Ldrm, der sich von den Bdumen widerhallt.
Ihr seht einen gewaltigen Schatten aus den Tiefen des Waldes
auftauchen, mit knallroten Augen, die durch die lppigen Rauch-
wolken, die aus den Nasenléchern des Monsters kommen,
hindurchleuchten. Euer Instinkt sagt euch, dass ihr euch nicht mit
ihm anlegen solltet, und das einzig Vernlnftige ist, wegzulaufen!

AUFsSAU
Anstatt Gegner vom Gegnerdeck zu ziehen, platziert ein
Kid flr jede Karte mit dem Rang Soldat.

SI=EC3S=0UINGLING
e Mindestens zwei Helden erreichen die Griine Zone.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING
¢ Normale Niederlagebedingungen.

ZI=ELE O=ER G=EGN=ER
e Die Helden angreifen.

Bull-Y:

e Bewegt sich immer zu dem Helden in seiner &, der sich
am nachsten zu der Griinen Zone befindet, und greift an.
Wenn sich kein Held in seiner & befindet, bewegt er sich
zu dem Helden, der am nachsten an der Griinen Zone ist.

SP=ZIELLE R=ECELN

Abrissbirne:

e Wenn das Momentum 2.8 erreicht, platziert

einen Bull-y in der roten Zone. Platziert seinen

Aktivierungsmarker in Sektor 8.

e Der Bull-y kann wahrend der Mission in keiner

Weise verwundet werden.

e Der Bull-y benutzt all seine AP um sich zu

bewegen, und wenn ein Held in Reichweite von

Ebony Strike ist, greift er an, ohne AP auszugeben.

o Die Wirbelwind Fahigkeit wird wahrend der

Mission immer als aktiv angesehen.

e Der Bull-y verwickelt alle Helden benachbart zu
\dem Feld, in dem er seine Bewegung beenden, in

einen Kampf.

NAI:HE SPR l:HLINE

SI=0G

Terror ist euer Begleiter in diesem verzweifelten
Rennen, wahrend ihr jedem der Kids ausweicht, einem
nach dem anderen. Trotz ihrer Bemihungen, euch
aufzuhalten und an den Bull-y zu verflittern, habt ihr es
geschafft, das Monster so weit weg zu halten, dass ihr
euch verstecken kénnt. Ihr seht die verwirrte Reaktion

des riesigen Tieres, als er nach einigen erfolglosen
Schlagen mit seiner Axt erkennt, dass er euch aus den
Augen verloren hat.

B=LOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

recklich schnell schrec
Beine und das harte T
Ihr wurdet von
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Nach  zahlreichen Inspektionen findet ihr einen
ausgezeichneten strategischen Punkt, an dem ihr einen
AuBenposten bauen kénnt. Leider hatten die Gegner
die gleiche Idee und zwangen euch in einen langen und
mihsamen Krieg der Zermiirbung. Werdet ihr in der Lage
sein, euch gegen einige der besten Vorhuttruppen eures
Gegners zu wehren?

s ) A B N RS

SIE0E=UJINGLING

(o,
e Mindestens ein Helden muss sich am Ende der Mission in NA:HE SPR :HI INE
. ' (o,

der Griinen Zone befinden.

N =L

N

NIEO=ERLAGENS=0OJINGLING

e Normale Niederlagebedingungen. SI=G |||
e Es befinden sich noch gegnerische Figuren in der Grinen Aufteilen ist nie eine gute Idee, aber diesmal hat es

Zone, wenn die Zeit ablauft. zu euren Gunsten funktioniert! In einer verzweifelten |\
Form der Verteidigung habt ihr es geschafft, auf jeden
ZI=EL=E O=ER G=ECONE=ER Schlag zu reagieren und euch zu behaupten, indem ihr —
e Die Helden angreifen. den Preis mit SchweiB und Blut bezahlt habt. Ihr habt |
die feindliche Vorhut zum Riickzug gezwungen und e
einen ausgezeichneten AuBenposten erobert.
H=ELOHNUNG=N v
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
SP=ZI=ELLE R=ECE=LN Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

e Zielprioritat: Solange sich ein Held in der
Grunen Zone befindet, wird er als Primarziel
angesehen.

e Gegnerwellen: Fihrt fir jede Phase 12 eine
Gegnerrekrutierung flr jeden Aufstellungspunkt
durch.

o Gegnerdeck: Das Gegnerdeck besteht aus allen
Gegnerkarten, mit Ausnahme aller Gegner mit
individuellen Namen (z.B. Cloto, Sileno, usw.).

o Geheime Wege: In dieser Mission kénnen die

\ Aufstellungspunkte in keiner Art und Weise
- beschadigt werden.
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Eure andauernde Suche flihrt euch in einen alten
Primaevo-Tempel. In den dunklen Rdumen flihren die
Witches, Primaevi mit enormen psionischen Kréften, ein
arkanes Ritual mit Hilfe von Energiekristallen durch. Der
Psioniker in eurem Team macht euch darauf aufmerksam,
dass diese Art von Macht nicht in den Hénden der Gegner
liegen sollte.

SIEC3S=UJINGLING
e Besiegt alle Witches.

NIEO=ERLAGENS=OJINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=EL=E =R G=EGCGN=ER
e Die Helden angreifen.

NACHB=ESPR=E=CHLING

SI1=G

Ihr habt die Quelle der Kraft der Kristalle verstanden
und das Ritual der Witches schnell unterbrochen,
indem ihr die Feinde besiegt habt, die die Generatoren
bewachen. Dieses Ereignis veranlasste die Benutzer der
Kristalle, ihre Wut auf euch zu richten. Dank der Hilfe
des Psionikers eurer Gruppe habt ihr es geschafft, dem
Angriff der Witches zu widerstehen und sie zu besiegen,

wodurch sie gezwungen wurden, den Tempel in eure
Hénden fallen zu lassen.

BE=ELOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fiigt sie eurer Reserve hinzu.

) Planeten Beschrankung: Diese Mission kann nur
auf Primaevus V gespielt werden.

SP=EZIELLE R=ECELN
Um mit einem Schalter zu interagieren (1 AP),
muss das ganze Kartenteil frei von Gegnern sein.
Um einen Kristall auf einem roten Quadrat zu
deaktivieren, ist es notwendig, mit dem Schalter
auf dem roten Quadrat zu interagieren (1 AP).
Um einen Kristall auf einem griinen Quadrat zu
deaktivieren, ist es notwendig, mit dem Schalter
auf dem griinen Quadrat zu interagieren (1 AP).
Sobald ein Kristall deaktiviert wurde, teleportiert
sich die nachste Witch zu dem entsprechenden
Schalter.
Ein Kristall gibt einer Witch 1 Bonus-AP und heilt
2 ihrer Wunden, wenn sie sich zu Beginn ihrer
Aktivierung innerhalb von 1 befindet. Die
Effekte der Kristalle sind kumulativ, wenn sich eine
Witch in Reichweite mehrerer Kristalle befindet.
Wenn méglich bleibt die Witch innerhalb der Aura
der Kristalle.
Alle Witches befinden sich im Wartezustand, und
gehen in den Kampfzustand liber, wenn ein Held
ihr Kartenteil betritt.

von der unglaublichen
ihrer Krista "
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Wo auch immer ihr hinblickt euch hinwendet erwarten euch
Gegner. Euer Wert und eure Nerven werden von den gegnerischen
Truppen auf die Probe gestellt. Der Captain weist darauf hin,
dass keine Streitkraft Truppe, ob reguldr oder nicht, durch den
massenhaften gro3 angelegten Tod ihrer Truppen unbeeindruckt
Streitkréfte unversehrt bleibt. Er weist auf eine Gruppe von
Gegnern in der Ferne hin, vernichtet und zerschmettert die

=1

Hoffnungen eurer deiner Gegner wie ein Kartenhaus. SPA=ZI=TLLE R=CE=LN z
AUFSAU '“
e Bevor ihr die Gegner auf dem Schlachtfeld aufstellt, fiihrt eine ¢ Bevorzugte Gegner: Wenn der erste Gegner
Gegnerrekrutierung durch, bei der ihr nur Elitekarten benutzt. auf einem Kartenteil getétet wurde, platziert u
Zieht eine Karte. Diese Karte ist der bevorzugte Gegner flr einen bevorzugten Gegner benachbart zum
diese Mission. Fur alle weiteren Gegnerrekrutierungen in Aufstellungspunkt dieses Kartenteils. Falls notwendig, 1'
dieser Mission, mischt keine Karten des bevorzugten Gegners flgt den Aktivierungsmarker des bevorzugten Gegners II
in das Gegnerdeck. dem Sektor nach dem aktuell aktiven hinzu. Das Téten I

SIECS=OINGLING eines bevorzugten Gegners aktiviert nicht diese Regel.

e Besiegt 3 bevorzugte Gegner, bevor die Zeit ablauft. o Keine Jager: alle Gegner befinden sich im

e Die Helden angreifen.

NIEDO=ERLAGENS=OINGLING | Wartezustand (ignoriert die Jager-Regel) und gehen
¢ Normale Niederlagebedingungen. nur in den Zustand Kampf iber, wenn ein Held ihr |
Kartenteil betritt. —
ZI=EL=E =R G=EGONE=ER
oy |
O i

o NACHES=SPR=CHLING

SI1=0G

Als das Letzte eurer Ziele leblos auf dem Boden
zusammenbricht, lauft den Gegnern ein Schauer
Uber den Ricken. Ihr nehmt euren Mut zusammen,
und eure Entschlossenheit wird endlich erneuert.

at nicht funktioniert. |
ist, einen i

Ihr kdampft mit noch mehr Eifer, um die letzten
demoralisierten Feinde aus der Zone zu vertreiben.

BE=ELOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Flgt sie eurer Reserve hinzu.
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Der Verdacht erhértet sich in eurem Kopf, als ihr euren
AuBenposten im neuen Gebiet fertig aufbaut. Im
Gegensatz zu jedem anderen Mal haben die Gegner keinen

=T

Widerstand geleistet. Es muss eine Falle sein! Nehmt eure SI=G
z Waffen, verteidigt das, was euch bereits gehort! Der AuBenposten erlitt einiges an Schaden, aber
pm SI=EGCa=0OINGLING euer Mut und eure Kampfkunst erlaubten es euch,
m e Mindestens 2 Strukturen sind am Ende der Mission diirfen einen weiteren Tag auf dem Planeten zu Uberleben.
nicht zerstort. Leider konnt ihr immer noch keine wohlverdiente
G e § il _ und dringend benétigte Ruhepause einlegen, die
NIEO=ERLAGENS=OJINGUNG Nacht ist lang, und es kann zu weiteren feindlichen

¢ Normale Niederlagebedingungen.

Angriffen kommen.

ZIEL=E O=R G=ECN=ER B=ELoOHNLING=N
f-l'ffrf riff auf die Strukturen (TV 5) Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
,_eadgrs ' Rohstoffen. Fiigt sie eurer Reserve hinzu.

¢ Die Helden angreifen.

SP=ZIELLE RECELN

e Strukturen: Die Antenne und die beiden Container
gelten als die Zielobjekte der Gegner. Ignoriert flr
diese Mission die Regeln fir Antennen. Wenn ein
Gegner eine Struktur angreift, wirfelt 3 Wirfel als
Verteidigung, so als ware sie ein Held. Die Struktur
erleidet Schaden, so als ware sie ein Held, aber sie
ist gegen jeden Zustand und Blutung immun. Sobald
Wenn eine Struktur 10 Wunden erlitten hat, ist sie
zerstort.

o Gegnerwellen: Das Gegnerdeck flir jede
Gegnerrekrutierung besteht aus den Elite- und
Monsterkarten. Fuhrt flr jeden Aufstellungspunkt eine
Gegnerrekrutierung zu folgenden Phasen durch:
- Rot: fihrt jede Phase 4 eine Gegnerrekrutierung
durch.

\Blau: fihrt jede Phase 8 eine Gegnerrekrutierung

durch.
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Ihr seht vor euch eine der Anfiihrerinnen der Gegner,
die ein unheimliches und unbédndiges Gefihl der Kraft
ausstrahlt. Sie halt ein Relikt in der Hand und etwas sagt
euch, dass dieses Artefakt zerstort werden muss. Aber
um dies zu tun, misst ihr eine auBergewdéhnliche Wache
bekdmpfen und Uberwiltigen.

AUFSAU
Platziert den Scheinbildmarker wie angezeigt auf dem
Spielplan. Er stellt das Artefakt dar.

SI=ECES=UJINGLING
e Die Helden missen das Artefakt aufsammeln, bevor die
Zeit ablauft.

NIEO=ERLAGENS=UOINGLING

e Das Monster, das das Artefakt bewacht, ist noch am Leben,
bevor die Zeit ablauft.

e Normale Niederlagebedingungen.

ZI=EL=E O=ER G=EGN=ER
e Die Helden angreifen.

- N

SPEZIZELLE R=ECELN
e Die Briicke: Um die Briicke herabzulassen,
damit sie Uberquert werden kann, missen
die Helden das Terminal mit einer normalen
Interagieren-Aktion (1 AP) aktivieren.
e Das Artefakt: Ein Held kann das Artefakt mit
einer Aktion Aufsammeln aufheben.

— —

SI=G
Der groBe Korper der Wache liegt leblos zu
euren FuBen. Wahrend die Anflhrerin versucht,
mit dem Artefakt zu entkommen, bekommt euer
Sicherheitspersonal das Ziel vor die Flinte und schieBt.
Ein Lichtstrahl trifft das Zentrum des Juwels, zerstort
es und verursacht eine psionische Explosion, die die
gegnerische Anflhrerin schwer verletzt. Ihr beschlief3t,
sie zu verschonen und beobachtet ihr Ringen, wahrend
sie davon taumelt.

B=LOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Flgt sie eurer Reserve hinzu.
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Wéhrend eures Aufenthaltes an diesem Ort hattet ihr es
mit der (berwéltigenden Kraft vieler Monster zu tun. Was
ihr gelernt habt, ist, dass das, was ihr bisher erlebt habt,
verblasst, im Vergleich zu einigen Exemplaren da drauBBen.

Euer Gliick hat euch einen davon vor die FiBe gelegt; SI=G

versucht ihn zu besiegen...wenn ihr es wagt. Euer Training und eure starke Disziplin haben euch
in dieser todlichen Begegnung zum Vorteil gereicht.

SIEC3=0INGLING Die Brutalitit der Kreatur wurde strategisch

* Besiegt das Monster, bevor die Zeit ablauft. eingeddmmt, so dass ihr euch gegen eine der
NIEOERLAGENS=OINGLNG it;anrll:ts:ten Kreaturen des Planeten durchsetzen
e Normale Niederlagebedingungen. '

BELOHNLING=N

Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

ZIELE =R C=GN=ER
e Die Helden angreifen.

SP=EZIELLE R=ECELN

e Trooper-Wellen: Fiihrt fir jeden
Aufstellungspunkt eine Gegnerrekrutierung durch,
wenn der Phasenzeiger den Sektor 12 erreicht. Flr
diese Rekrutierung darf das Gegnerdeck nur aus Elite
Gegnern bestehen.

o Verstdrktes Monster: Das Monster hat die Jager-
Fertigkeit.

Immer wenn das Monster 2 oder mehr Wunden von
einem einzelnen Angriff erleidet, entfernt das Monster
und platziert es benachbart zu einem der Teleporter,
indem ihr folgende Anweisungen befolgt:

Wenn sich das Monster auf Kartenteil 1 befunden

hat, platziert es benachbart zu dem Teleporter auf
Kartenteil 2. Wenn sich das Monster auf Kartenteil 2
oder einem Verbindungsstlick befunden hat, platziert
es benachbart zu dem Teleporter auf Kartenteil 3.
Wenn sich das Monster auf Kartenteil 3 befunden
hat, platziert es benachbart zu dem Teleporter auf
Kartenteil 1. Nachdem das Monster den Teleport
abgeschlossen hat und wenn sich keine Helden auf

. seinem Kartenteil befinden, heilt das Monster 1
\ Wunde.
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Ihr seid jetzt Veteranen auf diesem Planeten, und es
ist endlich an der Zeit, die tlckischen Teleporter zu
sabotieren, die euch wéhrend eurer Missionen so viel Arger
bereitet haben. Ihr nehmt eure Waffen und werft euch
wieder einmal kopfiiber in die gegnerischen Horden. Eure
Ziele warten auf euch, ebenso wie die Feinde mit ihren
Waffen und Tricks!

SI=EC3S8=UINLGLING
e Zerstort die 4 Teleporter (Aufstellungspunkte), bevor die
Zeit ablauft.

NIEO=ERLAGENS=OINGLING
e Normale Niederlagebedingungen.
ZI=EL=E O=R GC=0ON=ER

¢ Die Helden angreifen.

SP=ZIELLE R=EC=ELN

e Gegnerische Teleporter: Die gegnerischen
Teleporter sind Aufstellungspunktmarker.
o Die Teleporter storen: Ein Held kann eine Aktion Inter-
agieren an einem Schalter dazu benutzen, zwei Teleporter
seiner Wahl zu blockieren. Ein blockierter Teleporter
generiert bei der nachsten Rekrutierung keine Gegner.
o Blockierte Teleporter: Ein blockierter Teleporter kann
zerstért werden, indem er durch einen physischen Angriff
beschadigt wird. Jeder Teleporter hat 6 . Wenn ein Held
einen Teleporter beschadigt oder zerstort steigt sein TV
um 1.
o Gegnerwellen: Fiihrt jedes Mal, wenn der Minuten-
zeiger den Sektor 12 erreicht, eine Gegnerrekrutierung fir
jeden nicht blockierten Teleporter durch. Das Gegnerdeck
besteht aus allen Elite-, Anflhrer- und Monsterkarten.
o Teleporter-Wichter: Wenn ein Held einen Teleporter

angreift, treten alle Gegner auf demselben Kartenteil
\ wie der Teleporter in den Kampf ein.

NACHS=ESPR=ECHLING

SI=EG I
Als der letzte der gegnerischen Teleporter der Wut

eurer Angriffe erliegt, wird euch klar, dass alles, was ihr
noch tun msst, darin besteht, die Tempelraume von den
wenigen Uberlebenden zu befreien. Auf diese Weise wird
ein, fir die Versorgung der Feinde kritischer, strategischer
Die Feinde haben heute einen echten

N =L

Punkt erobert.
Schlag erlitten.

BE=ELOHNLING=N
Das eroberte Gebiet versorgt euch mit seinen
Rohstoffen. Fligt sie eurer Reserve hinzu.

dass dle Situa

eilt sind und
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