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Einleitung

In diesem Heft findet ihr alle Regeln, die ihr benötigt, um die erste Kampagne von Sine Tempore 
zu spielen, die auf Primaevus V stattfindet. Der erste Teil des Kampagnenheftes besteht aus 
den Regeln für die Verwaltung der Kampagne, dem Fortschritt der Kolonisten und vor allem der 
Koloniephase. Im zweiten Teil des Buches findet ihr die Regeln für das Spielen von Missionen. 
Erzählmissionen sind grundlegend, um die Geschichte der Besatzung der Genesis fortzusetzen. 
Erkundungsmissionen stehen nicht in direktem Zusammenhang mit der Handlung der Kampagne, 
sondern sind entscheidend für die Ausweitung der Macht der Kolonie.
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Ein alter Schamanenglaube behauptet, dass militärische
Gnade und die grausame Schönheit der Ausbildung, die in
einem zarten jungen Alter auferlegt werden, Geschenke aus
Gaea waren. Es ist nicht schwer, sich vorzustellen, dass,
wenn man von Trägern solcher Einstellungen umgeben ist,
es zu großer Aufmerksamkeit  den Jungen gegenüber führt. 
Die Mütter achteten auf diese besonderen Eigenschaften 
bei den jungen, tanzenden Faunen, als diese die Lagerfeuer 
der Kummat belebten. Mit verzierten Schwertern führten 
sie Tänze vor den Stämmen auf, die ihre tödliche Anmut 
zeigten. Oftmals endeten diese Aufführungen mit dem Tod 
einer Jungfrau. Die Ehrwürdigen, die geistigen Führer der 
Primaevi, schätzten es nicht, dass die Gaben von Gaea 
nur zur Unterhaltung verschwendet wurden. Während die 
Faune wachsen, nimmt der Kult der Mütter sie als ihre 
beeindruckenden Wächter auf. 
Shyns Gesicht war im Staub der Trainingsarena vergraben, 
die harten Linien ihres Gesichts zogen sich zu einer Grimasse 
aus Wut und Demütigung zusammen. Als das junge Mädchen 
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 Handrücken weg, als sie 
sich neu sammelte. Sie knirscht mit den Zähnen in Richtung 
ihres Kontrahenten - Garuda, ihre Mutter und Mentorin. 
Garuda, die ihr langes, tiefschwarzes Haar anhob und ihr 
Stammesabzeichen enthüllte, sah mit Verachtung zu. 
Für den Anführer der Tempelwache war Versagen keine 
Option. Selbst das Blut ihres Blutes würde keine besondere 
Behandlung erhalten.
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Primaevus V

Gebiete auf Primaevus V
Primaevus V besteht aus 25 Gebieten, die von den 
Kolonisten erforscht und erobert werden müssen. Dies 
ermöglicht es ihnen, Zugang zu Erzählmissionen sowie 
zu den Elementen zu erhalten, die für die Aufrüstung 
der Heldenausrüstung erforderlich sind. Die Bereiche 
sind farblich klassifiziert: Jede Farbe repräsentiert den 
Schwierigkeitsgrad der Eroberung und damit den Defcon-
Level der Erkundungsmissionen, die in jedem spezifischen 
Bereich gespielt werden können (wie im Bild unten 
gezeigt). Jeder Bereich legt außerdem die Art und Menge 
der Elemente fest, die nach der Eroberung verfügbar sind.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

Eine Kampagne beginnen
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, wählt 4 
Kolonisten, die daran teilnehmen werden, und bereitet 
alle zugehörigen Gegenstände vor: Heldenbögen und 
Talentbögen, die 3 Startausrüstungskarten und schreibt 
auf das Formular der Kolonie ihren Namen. Befolgt die 
auf Seite 15 beschriebenen Schritte, um euch auf eine 
Kampagnenmission vorzubereiten. 

Erfahrung und

Startausrüstung
Jeder Kolonist beginnt die Kampagne mit 0 
Erfahrungspunkten. Die einzige Fertigkeit, mit der 
er beginnt, ist seine Spezialfertigkeit, die auf dem 
Heldenbogen angegeben ist.
Außerdem startet jeder Held mit 3 Level 1 Upgrade-
Ausrüstungsgegenständen.
Die Startausrüstungskarten jedes Helden zeigen ihr 
Klassensymbol in der linken unteren Ecke an. Siehe 
Beispiele unten.

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

Erzählmissionen 
Erzählmissionen ermöglichen es den Spielern, die 
Geschichte von Sine Tempore voranzutreiben; im 
Allgemeinen sind sie komplizierter als Erkundungs-
missionen. Jede Erzählmission hat Anforderungen, die 
erfüllt sein müssen, bevor sie gespielt werden kann. Diese 
Informationen findet ihr auf dem Informationsblatt der 
Mission. Wenn diese Anforderungen erfüllt sind, könnt 
ihr die Erzählmission beginnen. Sobald die Kolonisten 
eine Erzählmission abgeschlossen haben, erhaltet ihr 
im Abschnitt Nachbesprechung Informationen über 
die Voraussetzungen, die für das Spielen der nächsten 
Erzählmission erforderlich sind. Zusätzlich findet ihr im 
Abschnitt Nachbesprechung auf dem Missionsblatt die 
Nummer der nächsten Erzählmission, die ihr spielen 
müsst, um die Geschichte voranzubringen (siehe Seite 
15). Wenn die Geschichte fortschreitet, bewegt sich die 
gesamte Handlung vorwärts, bis ihr eine der beiden letzten 
Schlachten erreicht. Um eine Erzählmission vorzubereiten, 
baut das Schlachtfeld wie auf der Karte im Missionsblatt 
gezeigt, auf und folgt den Anweisungen im Abschnitt 
Spielvorbereitung. 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

4AP

RULES

ACHAB

Blade Slash

Blade Shot

GUNBLADE
WEAPON

ST
-C

B

3AP  RNG:1-5  ATB:1  DMG:6  RE-ROLL:8

RULES

Double Gun

ALEXANDRA

Multi Shot

RULES

WEAPON

ST
-C

B

After the start of a Mission, the Captain may discard 
an Enemy Draft card drawn during an Enemy draft 
and draw a new one (shuffl e the discarded card into 
the deck before drawing again). 
You can use this ability once per Mission.

RULES

ACHAB

Holovisor

Tactical Radar

RULES

ACCESSORY

ST
-C

B

2AP: target a Hero within 3 squares of Alexandra and 
roll 3 dice. Heal 1 of the target’s Wounds for each 3 
obtained. Disabling the Drone allows this Skill to be 
used on a Gynoid Hero. In this case add 13 to the roll. 
If disabled the Drone can no longer be used for the rest 
of the Mission. 
The Drone is available again at the end of the Mission.

RULES

DRONE 
HEALER A.S.C.

ALEXANDRA

Bio System Regeneration

RULES

ACCESSORY

ST
-C

B

Provides a +29 to all Defense tests against 
Physical attacks (67).

Immunity: Bleed.

CAPTAIN

RULES

Heavy Armor

MYRMIDON
ARMOR

Provides a +29 to all defense tests against 
Physical attacks. (67).

RULES

MEDIC

Adaptive Cloth

Medic Suit

RULES

ARMOR

ST
-C

B
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Erkundungsmissionen
Diese Missionen ermöglichen es euch, die Kolonisten und 
die Genesis zu verstärken. Sie sind für die Entwicklung der 
Geschichte aber nicht notwendig. Jeder Erkundungsmission 
ist eine Missionskarte zugeordnet, die einige grundlegende 
Informationen enthält. Die vollständigen Informationen 
und die Regeln für das Spielen der Mission findet ihr 
auf den jeweiligen Informationsblättern oder in diesem 
Handbuch. Im Gegensatz zu Erzählmissionen können 
Erkundungsmissionen erneut gespielt werden, und ihr 
Aufbau ist nicht festgelegt. Daher ist es möglich, dass 
die gleiche Erkundungsmission, auch wenn sie mehrfach 
gespielt wird, nie dieselbe sein wird.

3AP RNG: 2-6 ATB:1 DMG: 6 
Sustained attack 2

RULES

ANDROMEDA 2.0

Plasma Storm

MORS PRETIOSA
WEAPON

ST
-C

B

3AP  RNG:1  ATB:2  DMG:7 
Reach 2

Psionic Blade: If Slash obtains 88 it becomes a 
Psionic attack (Enemies defend with their t).

RULES

Slash

ENERGY SCOURGE

PSIONIC

WEAPON

ST
-C

B

Each time Andromeda receives a Physical attack 
(76), roll a die: if you obtain 4 the attack is 
completely canceled. 

Once per attack.

RULES

SECURITY

Energy Shield

DRONE DSA-1
DRONE

ST
-C

B

During Jukas’ Token Phase, if this card does not 
contain a Re-roll Token place one on it. Jukas may 
use this token on any roll.

RULES

Concentration

JUKAS

VACUOS HELM
ARMOR

ST
-C

B

ANDROMEDA 2.0

Provides a +19 to all Defense tests against 
Physical attacks (67).

Immunity: Poison.

RULES

Titan Armor

TITAN PLATE
ARMOR

ST
-C

B

Provides a +19 to all Defense tests against 
Physical attacks (67).

Immunity: Stunned.

RULES

Vacuous System

JUKAS

VACUOS CHEST
ARMOR

ST
-C

B
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Auswahl einer
Erkundungsmission
Die Farbe eines Bereichs zeigt an, welche Erkundungsmissionen 
ihr beginnen könnt. Die folgende Tabelle zeigt den Defcon-
Level für Missionen, basierend auf der Farbe des ausgewählten 
Gebiets.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

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

Aufbau der Erkundungsmission
Der Aufbau einer Erkundungsmission ist nicht festgelegt; 
stattdessen bleibt es den Spielern, die einige Vorbereitungen 
treffen müssen, überlassen, 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 
Verbindungsstücke eurer Wahl, solange sie der auf der Karte 
angegebenen Größe entsprechen. Wir empfehlen, dass ihr 
Kartenteile und Verbindungsstücke 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 für jedes 
Kartenteil und Verbindungsstück mit nicht spezifizierten 
Gegnern so viele Karten wie nötig vom Gegnerdeck. 
Wenn ihr zum Beispiel einen oder mehrere Elitegegner auf 
einem Kartenteil einsetzen müsst, mischt alle verfügbaren 
Elitekarten und zieht eine Karte zufällig. Die gezogene Karte 
bestimmt die Art des Gegners, den ihr auf dem Kartenteil 
oder Verbindungsstück positionieren müsst, für das ihr die 
gegnerische Rekrutierungskarte gezogen habt.

Ein Gebiet wählen
Die Kolonisten verwenden die Karte von Primaevus V, um ihr 
nächstes Gebiet zum Erobern auszuwählen. Um das nächste 
Gebiet strategisch zu wählen, müsst ihr mehrere Faktoren 
berücksichtigen: 
•	 Das Gebiet muss eine freigeschaltete Farbe haben.
•	 Die zuletzt abgeschlossene Erzählmission wird euch 

Zugriff
•	 auf einen neuen Typ von Bereich gewähren, zusätzlich 

zu denen, die ihr bereits freigeschaltet habt.

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

Beispiel: Mission 4 gewährt euch Zugriff auf gelbe Bereiche. 
Also könnt ihr ihr von nun an die blauen, grünen und gelben 
Gebiete erobern.

Zusätzlich zur Farbe müssen die Kolonisten auch die 
Verbindungen zwischen den verschiedenen Gebieten 
berücksichtigen. Ihr könnt nicht versuchen, einen Bereich zu 
erobern, der nicht mit einem Bereich verbunden ist, den ihr 
bereits kontrolliert. 

THE
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LANDING 
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THE RIFT
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OF THE
TEMPLES

RAPIDS OF
BLOOD

IRONSTEEL
CAVE

THE
SCYTHE

HOT SPOT

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

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

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

HAMBURGER HILL
DEFCON-4

CB.PG
38Wrecking Bull-yDEFCON-3

CB.PG
40

Raining Resources
DEFCON-3

CB.PG
39

THE ARTIFACT
DEFCON-1

CB.PG45
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In Erkundungsmissionen gehören Gegner immer zu ihrer 
Planetenfraktion; daher werden sie bei Primaevus V immer 
vom Typ Primaevus sein.

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

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

THE
HEAVEN

LANDING 
ZONE
HQ

NEPTUNE
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THE
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RAPIDS OF
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HOT SPOT
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ITANIMULLI
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KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

A CBDWeltkarte

A - Startgebiet: ...
B - Name des Gebiets und Defcon-Farbe: ...
C - Gebietsverbindungen: ...
D - Elemente in dem Gebiet: ...

CRYSTAL TRIAL
DEFCON-2 CB.PG

42

A

B
C

D

Erkundungs-
missionskarten

A - Name der Mission
B - Defcon Level
C - Seitenreferenz
D - Weltsymbol

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

3 - Umgebungselementdeck: Stellt ein Kartendeck mit 
allen euch zur Verfügung stehenden "Umgebungselement"-
Karten zusammen und zieht eine Karte für jedes 
Umgebungselement, das auf einem Spielplanteil benötigt 
wird, wie auf der Karte des Missions-Informationsblattes 
gezeigt. Auf jedem Spielplanteil könnt ihr das 
Umgebungselement nach Belieben anordnen, ihr müsst 
aber immer alle möglichen Einschränkungen beachten, die 
auf der Karte aufgeführt 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 während der Mission nicht 
erscheint, legt sie ab und zieht erneut vom Ereignisdeck.

Nach diesen Schritten könnt ihr normal fortfahren, indem 
ihr die Kolonisten, ihre Fertigkeiten und Ausrüstung für die 
Mission auswählt (siehe Seite 6).

Nachbesprechung einer Erkun-
dungsmission
Abhängig vom Ergebnis der Mission erhaltet ihr einige 
Belohnungen in Form von Rohstoffen, Elementen oder 
Spezialausrüstung. Außerdem könnt 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 zurück, um eine 
Reihe von Aktivitäten durchzuführen, die ihre Fertigkeiten 
erhöhen 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, ausführen:

Gebt gesammelte Erfahrungspunkte aus, um eine 
neue Fertigkeit von denen zu lernen, die für eure 

Klasse verfügbar sind

Gebt die erforderlichen Elemente aus, um einen 
der Sektoren der Genesis zu verbessern oder einen 

neuen Sektor zum Raumschiff hinzuzufügen

Zusätzlich zu diesen Aktionen kann jedes Besatzungsmitglied, 
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 verfügbaren Aktionen in beliebiger Reihenfolge 
ausführen.

Sobald alle Kolonisten ihre Aktivitäten durchgeführt haben, 
könnt ihr eure nächste Mission wählen: In diesem Fall 
könnt ihr euch für eine Erkundungsmission entscheiden 
oder, wenn die Anforderungen erfüllt sind, die Handlung 
von Sine Tempore vorantreiben und eine Erzählmission 
durchführen.
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-
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LV2: MAX 2
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-
MAX 4
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Erfahrung und Fortschritt
Während ihrer Abenteuer sammeln die Kolonisten 
Erfahrungspunkte (XP); mit diesen Punkten können sie neue 
Fertigkeiten aus den verfügbaren erwerben.
Es gibt zwei Möglichkeiten, wie Helden Erfahrungspunkte 
sammeln können:
1 - Kolonisten, die an einer Mission teilnehmen, erhalten die 
unter Belohnung der Mission angegebene Anzahl an XP. In der 
Regel bringen alle Erzählmissionen 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. 

Neue Fertigkeiten erwerben
Immer wenn ein Held XP sammelt, müsst 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 fügt den Fertigkeitsmarker zu 
den verfügbaren hinzu.
Der Talentbogen enthält alle Informationen, die ihr braucht, 
um die Entwicklung deines Helden zu steuern. Die Fähigkeiten 
werden in drei Kategorien eingeteilt:  
Grundfertigkeiten: Sie sind immer verfügbar und können 
sofort erworben werden, wenn man 1 XP ausgibt.
Entwickelte Fertigkeiten: Diese Fähigkeiten ersetzen die 
Fähigkeiten, aus denen sie entwickelt wurden. Ihr müsst die 
Grundfertigkeit besitzen, um die entwickelte Fertigkeit erlernen 
zu können.
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.

Herstellung von Ausrüstung 
und UpgradeS
Durch den Besuch der Werkstatt während der Koloniephase 
können Helden ihre Ausrüstungskarten verbessern. 
Ein Großteil der Ausrüstung hat mehrere Varianten der 
Karte. Eine für jede verfügbare Verbesserungsstufe. 
Ausrüstungskarten mit einem Upgrade-Level von 2 
oder höher enthalten eine Liste der für ihre Erstellung 
erforderlichen Elemente, die auf der Rückseite der Karte 
aufgeführt sind. Wenn ein Ausrüstungsgegenstand ein 
höheres Level erreicht, ersetzt seine Karte durch die Karte, 
die seinem neuen, verbesserten Level entspricht.
Während einer Koloniephase kann ein Kolonist alle von 
ihm gewählten Verbesserungen durchführen, solange er 
die benötigten Elemente ausgibt und er die Reihenfolge 
der Verbesserungen einhält. Daher ist es nicht möglich, 
eine Upgrade Level 3-Karte zu erstellen, ohne vorher die 
Upgrade Level 2-Karte zu erstellen.
Einige Ausrüstungskarten mit einem Upgrade-Level von 
1 zeigen eine Liste von Elementen auf der Rückseite. Um 
solche Ausrüstungsgegenstände benutzen zu können, müsst 
ihr sie zunächst herstellen, indem ihr die erforderlichen 
Elemente ausgebt. Einmal hergestellt, könnt ihr sie zu der 
Ausrüstung hinzufügen, die den Helden zur Verfügung steht. 
Diese Art von Gegenständen erhält man normalerweise als 
Belohnung für die Erfüllung bestimmter Missionen.

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

4AP

RULES

ACHAB

Blade Slash

Blade Shot

GUNBLADE
WEAPON

ST
-C

B

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

- - - 2 -

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6 
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UPGRADES
Um die Ausrüstung zu 
verbessern, überprüft 
die Verbesserungskosten 
auf der Rückseite 
der zu erstellenden 
Ausrüstungskarte, nutzt 
die Werkstatt während 
der Koloniephase und 
gebt die am unteren Rand 
der Karte angegebenen 
Elemente aus.

Grund-
fertigkeit

Entwickelte 
Fertigkeiten

Abgeleitete 
Fertigkeit

HEldenfertigkeiten

Concentration: During his Token phase the Hero gains 
a Re-roll token.
Basic 1XP

Focus On: During his Token phase the Hero gains up 
to 3 Re-roll tokens. 
Evolved 2XP

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.
Derived 2XP

Entwickelte 
Verknüpfung

Abgeleitete 
Verknüpfung



12

S
IN

E
 T

E
M

P
O

R
E

Krankenstation (Infirmary)

LV1 - Aktiv
Ein in diesem Sektor positionierter Kolonist kann eine seiner 
Karten "schwere Wunde" ablegen. Nur 1 Held kann diesen 
Sektor während der Koloniephase nutzen.
Erweiterter Effekt: Wenn ein Arzt beschließt, 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 
verfügbaren Flächen der Krankenstation nicht gezählt, auch 
wenn er diesen Sektor zur Heilung nutzt.

LV2 - Verbesserungskosten        
Ein in diesem Sektor positionierter Kolonist kann eine seiner 
Karten "schwere Wunde" ablegen. Maximal 2 Helden können 
diesen Sektor während der Koloniephase nutzen.
Erweiterter Effekt: Wenn ein Arzt beschließt, 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 
verfügbaren Flächen der Krankenstation nicht gezählt, auch 
wenn er diesen Sektor zur Heilung nutzt.

Labor (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.

LV2 - Verbesserungskosten         
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 beschließt, die 
Koloniephase mit dem Besuch des Labors zu verbringen, kann 
der Sektor in der Koloniephase zweimal benutzt werden.

Meditationsraum (Meditation 
Room)

LV1 - Aktivierungskosten      
In diesem Sektor kann ein Held meditieren und seine mentale 
Verteidigung für die nächste Mission erhöhen. Ein Held, 
der die Koloniephase im Meditationsraum verbringt, erhält 
1 Psionische Hülle-Marker, die er in der nächsten Mission 
verwenden kann.
Wenn der Held ein Psioniker ist, kann er auch einen 0 (MI)-
Test. durchführen. Für jedes 1-Ergebnis erhält er einen 
Meditationsmarker. (Meditationsmarker: Ein Psioniker kann 
diesen Marker ablegen, um einen Würfel erneut zu würfeln, 
wenn er einen Obliviontest durchführt)

LV2 - Verbesserungskosten          
In diesem Sektor kann ein Held meditieren und seine mentale 
Verteidigung für die nächste Mission erhöhen. Ein Held, 
der die Koloniephase im Meditationsraum verbringt, erhält 
2 Psionische Hülle-Marker, die er in der nächsten Mission 
verwenden kann.
Wenn der Held ein Psioniker ist, kann er auch einen 0 (MI)-
Test. durchführen. Für jedes 1-Ergebnis erhält er einen 
Meditationsmarker. (Meditationsmarker: Ein Psioniker kann 
diesen Marker ablegen, um einen Würfel erneut zu würfeln, 
wenn er einen Obliviontest durchführt)

Sektoren der Genesis

Das Raumschiff Genesis verfügt über zahlreiche Sektoren, 
die während der Koloniephase besucht werden können. 
Einige Sektoren werden nicht ohne weiteres verfügbar 
sein; stattdessen müssen sie aktiviert werden, indem 
die erforderlichen Elemente ausgegeben werden, die bei 
Aktivierungskosten aufgeführt sind. Viele Sektoren 
können erweitert und ihr Level verbessert werden, indem 
die erforderlichen Elemente ausgegeben werden, die unter 
dem Eintrag Verbesserungskosten aufgelistet sind. 
Ähnlich wie bei Ausrüstung müssen Sektorverbesserungen 
nach einer bestimmten Reihenfolge gekauft werden, aber 
wenn ihr über genügend Rohstoffe verfügt, könnt ihr sie in 
einer einzigen Koloniephase mehrmals verbessern.
Alle Details, die mit erweiterter Effekt bezeichnet 
werden, beschreiben einen zusätzlichen Effekt, der nur 
verfügbar ist, wenn ein Held der erforderlichen Klasse 
während der Koloniephase den Sektor besucht.

Waffenkammer (Armory)

LV1 - Aktivierungskosten      
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die nächste Mission 
mit 1 Erneut-Würfeln-Marker.

LV2 - Verbesserungskosten         
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die nächste Mission 
mit 2 Erneut-Würfeln-Marker.

LV3 - Verbesserungskosten      
In diesem Sektor beginnt ein Kolonist die nächste Mission 
mit 3 Erneut-Würfeln-Marker.

Kontrollraum (Control Room)

LV1 - Aktiv
Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann eines der 
Elemente aus einem zuvor eroberten Gebiet sammeln. 
Es ist nicht möglich, Elemente aus einem Gebiet zu 
sammeln, das in der letzten Erkundungsmission erobert 
wurde. Dieser Sektor kann nur einmal pro Koloniephase 
verwendet werden.

LV2 - Verbesserungskosten       
Ein Kolonist, der diesen Sektor besucht, kann eines der 
Elemente aus einem zuvor eroberten Gebiet sammeln. 
Es ist nicht möglich, 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 zusätzliches Element aus den im 
ausgewählten Bereich verfügbaren Elementen.

ELEMENTE
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Werkstatt (Workshop)

LV1 - Aktiv
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen, um seine 
Ausrüstung zu verbessern. Ihr könnt Ausrüstung bis Level 
2 verbessern.

LV2 - Verbesserungskosten      
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen, um seine 
Ausrüstung zu verbessern. Jeder Kolonist kann mit der 
Verbesserung anderer Heldenausrüstung beauftragt 
werden, auf diese Weise ist es möglich, mit einem 
Kolonisten die Verbesserungen für alle durchzuführen. Ihr 
könnt Ausrüstung bis Level 2 verbessern.

LV3 - Verbesserungskosten         
Ein Kolonist kann diesen Sektor besuchen, um 
seine  Ausrüstung aufzurüsten: 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 Aufrüstung anderer Heldenausrüstung beauftragt 
werden, auf diese Weise ist es möglich, mit einem 
Kolonisten die Verbesserungen für alle durchzuführen. Ihr 
könnt Ausrüstung bis Level 3 verbessern.
Erweiterter Effekt: Wenn ein Ingenieur diesen Sektor 
besucht, müssen Helden ein Element weniger (ihrer Wahl) 
ausgeben, um ihre Ausrüstung zu verbessern.

Trainingsraum (Training Room)

LV1 - Aktivierungskosten      

Nutzungskosten        

Ein Kolonist, der diesen Sektor benutzt, kann eine seiner 
Fähigkeiten erlernen, auch wenn er noch nicht genügend 
Erfahrungspunkte gesammelt hat. Der Marker für die 
ausgewählte Fertigkeit ist nun verfügbar und kann in 
Missionen verwendet werden.
Darüber hinaus muss der Held diese Einschränkungen 
berücksichtigen:
• Die XP-Kosten für die ausgewählte Fertigkeit werden 
bezahlt, sobald der Kolonisten den Zielwert erreicht hat, 
der zum Erlernen der Fertigkeit erforderlich ist.
• Es ist nicht möglich, andere Fertigkeiten zu erlernen, 
bis die XP-Kosten der durch den Trainingsraum erlernten 
Fertigkeit vollständig bezahlt sind.
• Eine Fertigkeit, die durch diese Methode erlernt wird, 
muss im ersten Slot auf dem Heldenbogen positioniert und 
muss immer für Missionen ausgewählt werden, bis die XP-
Kosten vollständig bezahlt sind.
• Eine Grundfertigkeit oder eine abgeleitete/entwickelte 
Fertigkeit einer bereits bekannten Grundfertigkeit kann 
durch diese Methode erlernt werden.

LV2 - Upgrade Cost         

Nutzungskosten        
Ein Kolonist, der diesen Level-2-Sektor benutzt, kann:
• das Training wie oben in LV1 verwenden oder wählen 
• eine Spezialisierung ändern: 
Der Kolonist kann alle Fertigkeiten, die er bisher gelernt 
hat, verwerfen. Wenn er das tut, erhält er alle XP zurück, 
die er für diese Fertigkeiten ausgegeben hat. Der Held 
kann die wiedergewonnenen XP sofort ausgeben, um neue 
Fertigkeiten zu erlernen.

Lager (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.

LV2 - Verbesserungskosten      
Das Lager kann bis zu 5 Elemente beherbergen

LV3 - Verbesserungskosten          
Das Lager kann bis zu 7 Elemente beherbergen.

ELEMENTE

ITANIMULLI

ALH-84001

INOTTENIO

KEKULENIUM

MOTIMOLINA
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Sieg- und Niederlagen-
bedingungen
Alle Missionen beschreiben auf ihrem Blatt die Bedingungen, 
die von den Helden erfüllt werden müssen, um einen Sieg zu 
erringen. Wenn die Missionsziele erreicht sind, endet die Mission 
sofort. Danach könnt ihr den Abschnitt "Sieg" lesen und eure 
Belohnungen einfordern.

Alle Missionen haben auch zwei normale Niederlagen-
bedingungen:

•	 Keine der Siegbedingungen wurde erfüllt.
•	 3 Helden sind gleichzeitig außer Gefecht gesetzt.

Einige Missionen können zusätzliche 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 erfüllt haben, aber 
gleichzeitig eine Niederlagenbedingung erfüllt wird, wird die 
Mission immer als Niederlage gewertet.
Viele Sieg- und Niederlagenbedingungen basieren auf der Dauer 
der Mission. Wenn die beiden Hände den Wert "Ende" anzeigen, 
endet die Mission, nachdem alle Aktivierungen (falls vorhanden) 
des letzten aktiven Sektors durchgeführt wurden. Überprüft an 
dieser Stelle die Sieg- und Niederlagenbedingungen, um das 
Ergebnis der Mission zu bestimmen.

Spezielle Regeln 
for Missionen

Tarnung
Kolonisten beginnen einige Missionen versteckt vor den Augen 
der Gegner und können im Schatten operieren, bis sie entdeckt 
werden oder sich zum Angriff entschließen. In diesem Zustand 
können Helden weder von Gegnern gesehen noch angegriffen 
werden. 
Solange sich Helden im Tarnungs-Modus befinden, müssen sie 
am Ende jeder Aktivierung einen i-Test durchführen. Wenn 
der Wurf mehr 1 als 2 ergibt, bleibt der Held unsichtbar. 
Wenn das Ergebnis stattdessen gleich oder mehr 2 als 
1aufweist, werden die Gegner alarmiert. Positioniert in diesem 
Fall ein Alarmmarker neben eine gegnerische Figur.
Wenn ein weiterer Test fehlschlägt, dreht den Alarmmarker um, 
die Helden wurden entdeckt und können angegriffen werden. 
Während des i (RA)-Tests können Helden verfügbare APs 
für ein erneutes Würfeln ausgeben: für jeden auf diese Weise 
ausgegebenen AP können sie einen Würfel 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.

Patrouille
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 
auslösen (siehe Tarnung). Zu Beginn der Aktivierung eines 
Gegners würfelt ihr einen Würfel und vergleicht das Ergebnis des 
Würfels mit der Orientierungskarte. Der Gegner bewegt sich in 
die Richtung, die der Seite des Würfelwurfs entspricht, und zwar 
eine Anzahl von Feldern, die seinem i (RA) entspricht. Wenn 
der Gegner während 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, löst er den Alarm aus. 

Aufstellungspunkte
Viele Missionen benutzen Aufstellungs-
punkte (SP), um die gegnerischen Ver-
stärkungen 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 nächste Feld.
Sofern nicht irgendwo anders angegeben, können alle 
gegnerischen SP wie ein Umgebungselement zerstört werden, 
wobei sie 10 y besitzen.
Für jeden Aufstellungspunkt auf der Karte muss eine 
Gegnerrekrutierung durchgeführt werden, sofern nicht bestimmte 
Ereignisse oder besondere Missionsregeln etwas anderes besagen
 

Gegnerrekrutierung
Während einer Mission müsst ihr möglicherweise einige 
Gegnerrekrutierungen ausführen, vor allem wenn ihr neue 
gegnerischen Figuren auf dem Schlachtfeld platzieren müsst. 
Um eine Gegnerrekrutierung durchzuführen, mischt alle 
verfügbaren Gegnerrekrutierungskarten, um ein Gegnerdeck 
zu bilden, und zieht dann eine Karte. Die gezogene Karte zeigt 
den Gegnertyp, den ihr auf dem Schlachtfeld platzieren müsst. 
Spezielle Regeln für Missionen legen den Zeitpunkt fest, zu dem 
ihr eine Gegnerrekrutierung durchführen müsst und können 
Beschränkungen für 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, müsst ihr die Gegnerrekrutierung vor 
weiteren Aktivierung durchführen. Die Platzierung der Gegner 
beim Aufbau von Erkundungsmissionen, die Gegnerrekrutierung 
erfordern, folgt etwas anderen Regeln (siehe Seiten 8-9).

VETERAN
GUARD

AB

Gegnerrekrutierungs

kartendeck

A - Name
B - Rang
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Erzählmissionen

E

WELCOME TO THE JUNGLE
CAMPAIGN MISSION 02 - VORRAUSSETZUNG:

The Spriggans did it! The shrewdness of these annoying 
creatures is second only to their madness; as you 
strenuously defended the antenna and your outpost, 
a small number of Spriggans managed to bypass your 
ship’s security and steal a very precious cryogenic capsule 
containing genetic element for the terraforming of a new 
world. Your Mission depends on this, you must get it back 
at all costs!

SIEGBEDINGUNGReaching the green squares with at least 2 Heroes, one of 
them must be the Cryogenic Cylinder carrier.NIEDERLAGENBEDINGUNG
NIEDERLAGENBEDINGUNGs- At least 1 Suicide Kid enter in a square in the Red Zone.
- Normale Niederlagebedingungen.
ZIELE DER GEGNER- Suicide Kid: Get to the red squares zone following the 
shortest way.- The other Enemies Die Helden angreifen.Hunter:

Die Helden angreifen

BEGINN DER MISSION:ENDE DER MISSION:
1.5

3.10

H

H

H
H

SUICIDE
KID

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

R
E

D
 

Z
O

N
E

EINSATZBESPRECHUNG

NACHBESPRECHUNG

A - Missionstitel
B - Missionsvoraussetzungen
C - Missionszeit
D - Karte
E - Kartenelemente
F - Aufbau des Momentums
G - Einsatzbesprechung
H - Spezielle Regeln
I - Nachbesprechung

A

C

D

I

E

F
G

H

B
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RAINING RESOURCES
EXPLORATION MISSION - DEFCON 3

NACHBESPRECHUNG

EINSATZBESPRECHUNGBeing the good explorers that you are, you know that 
resources are just as precious as they are perishable. So, 
when you see a group of Primaevi carrying stocks, you 
try and gain possession of them. Your warning is ignored 
and the Primaevi attack you to protect their supplies. You 
catch sight of a large shadow in the distance, and you 
must hurry!

SETUP
Instead of drawing Enemies from the Enemy deck, place a 
Spriggan for every Troop on the map.
SIEGBEDINGUNGBoth Spawning Points are destroyed.
NIEDERLAGENBEDINGUNGNormale Niederlagebedingungen.
ZIELE DER GEGNERDie Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION: 3.4

ENDE DER MISSION:  Siehe SIEGBEDINGUNG

H

HH

H

ALERT!EVERY PHASE 6

= SPRIGGAN

RANDOM  
SCENIC ELEMENT X1

RANDOM 
SCENIC ELEMENT X1

8

6

3

4

5

7

A

C

D

I

L

E

F

G

H

BA - Missionstitel
B - Defcon Level
C - Missionszeit
D - Karte
E - Aufbau des Momentums
F - Ereignisse
G - Einsatzbesprechung
H - Spezielle Regeln
i - Nachbesprechung
L - Nachbesprechung bei
      Niederlage

Erkundungsmissionen
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Kartenlegende

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

Karten bei Erkundungsmissionen

Unten seht ihr alle Symbole, die ihr in den Erzählmissionen finden 
werdet und was sie sie auf dem Missionsdatenblatt darstellen.

Aufstellungszone der Helden

H D.Z. Aufstellungszone 
der Helden

Pilz
3D Umgebungs-
element

Amanita
3D Umgebungs-
element

Busch
3D Umgebungs-
element

Wachturm
3D Umgebungs-
element

Schildturm
3D Umgebungs-
element

Fels

Pfützehohes
Gras

Blauer 
Aufstellungspunkt

Schalter

Säurepfütze

Trümmer

Batterie

Roter
Aufstellungspunkt

Leiche

Terminal

Teleporter

Sprungbrett

Beutetasche

Gaeas Blut

geladener
Gaea Splitter

Mineral

Kristall

Zieltasche

Scheinbild

entladener
Gaea Splitter

Cryogener
Zylinder MT2

Beweis

Pilz / Amanita

Elite

Troop

Busch

Monster

Artefakt

Leader

Rote / Grüne Zone

Boss

Beutetasche

Terminal

Wachturm

Schildturm

Blauer Aufstellungspunkt

Roter Aufstellungspunkt

Schalter

Teleporter

Kristall

Fels

Container

Antenne

Antenne
3D 
Umgebungs-
element

Container
3D 
Umgebungs-
element

Freier Durchgang
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EIN HEISSER EMPFANG
ERZÄHLMISSION 01

Die von den Antrieben der Genesis erzeugte Luft lässt die 
Bäume im vorgesehenen Landebereich erzittern. Mehrere 
bizarre Kreaturen, die für die Fauna dieses Planeten 
typisch sind, laufen verängstigt davon. Die Heckklappe 
öffnet sich, während sich euer Verstand für eure erste 
Mission in den Erkundungsmodus begibt. Ihr müsst das 
Gebiet sichern und die Antenne installieren, mit der ihr den 
gesamten Planeten kartographieren könnt. Die Sensoren 
des Holovisors scheinen verrückt zu spielen. Ihr habt einen
Fehler gemacht: dieser Planet ist, anders als angenommen, 
von einer fortschrittlichen Zivilisation bewohnt.

SIEGBEDINGUNG
•	 Kein Gegner befindet sich benachbart zur Antenne, wenn 

die Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
Alle Gegner mit dem Rang Troop:
•	 Benachbart zur Antenne bleiben (TV 4).
•	 Die Helden angreifen.

Hunter:
•	 Die Helden angreifen.

D.Z.

H

H

H

H

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

1.1
3.1

HUNTER

SPRIGGAN

EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG
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WILLKOMMEN IM DSCHUNGEL
ERZÄHLMISSION 02 - VORRAUSSETZUNG:

Die Spriggans haben es geschafft! Die Scharfsinnigkeit 
dieser lästigen Kreaturen wird nur von ihrem Wahnsinn 
übertroffen; als ihr die Antenne und euren Außenposten 
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 für die Terraformung 
einer neuen Welt zu stehlen. Eure Mission hängt davon ab. 
Ihr müsst sie um jeden Preis zurückbekommen!

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens 2 Helden in der Aufstellungszone, von denen 

einer den kryogenen Behälter tragen muss.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Mindestens 1 Suicide Kid betritt ein Feld in der grünen 

Zone.
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

Suicide Kid: 
•	 Auf dem schnellsten Weg in die Grüne Zone gelangen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

1.5
3.10

H

H

H
H

SUICIDE
KID

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

G
R

E
E

N
Z

O
N

E

EINSATZBESPRECHUNG

NACHBESPRECHUNG
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ÜBERFALL AUF DEN TEMPEL
ERZÄHLMISSION 03 - VORRAUSSETZUNG: BEGINN DER MISSION:

ENDE DER MISSION:
5.5
8.4

H

H

H
H

ཁ

ཁ

ཉཉ

ཛ

ཛ

ཝ

ཝ

D.Z.

w

w

HUNTER

FRAG SPRIGGAN

BULL-Y

TELEPORTER

MOWER REAPER
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EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG

Die beiden Eckpfeiler des Primaevo-Volkes, der Kult der 
Mütter und die Kriegerstämme, stehen miteinander im 
Konflikt wegen eines Artefakts. Wenn es verschwinden 
sollte, würde auch der Grund für ihren Streit nichtig sein. 
Fato kann nicht eingreifen, weil sie Teil des Kultes ist und 
ihre Einmischung die Situation nur verschlimmern würde. 
Deshalb beschließt ihr, in einen der Tempel des Kultes 
einzudringen, ohne zu wissen, dass ein schrecklicher 
Wächter auf euch wartet.

SIEGBEDINGUNG
•	 Tötet den Bull-y-Wächter innerhalb des Zeitlimits.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.
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AUF DER JAGD NACH BLÖDEN FELSEN
ERZÄHLMISSION 04 - VORRAUSSETZUNG:

D.Z.

H

H

H

H

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

3.1
6.1

BLOODY HUNTER

KID

MINERAL

BATTERIE
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EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG

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 benötigten Teile herzustellen, aber er braucht 
Erytrophit als Basismineral, um die Metallplatten zu 
verbinden. Eine schnelle Suche von der Kontrollbrücke aus 
ermöglicht es euch, eine riesige Lagerstätte 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?

Aufbau
•	 Platziert die Felsen wie auf der Missionskarte angezeigt. 

Platziert auf jedem Felsen 3 Mineralmarker.

SIEGBEDINGUNG
•	 Sammelt 4 Mineralmarker innerhalb des Zeitlimits.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.
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MACHENSCHAFTEN DES UNTERGANGS
ERZÄHLMISSION 05 - VORRAUSSETZUNG:

D.Z.

H

H

H

H

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

1.1
6.1

SUICIDE KID

WACHE (VETERAN)

FATO

TEMPELWACHE
w w

w

w

BRÜCKE

KARTEN-

TEIL 2

KARTENTEIL 3

KARTEN-

TEIL 1

GREEN
ZONE

TELEPORTER

MOWER REAPER
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EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG

Fato hat euch angelogen und euren guten Glauben und 
eure Naivität ausgenutzt. Als ihr den Tempel erreicht habt, 
in dem ihr euch treffen solltet, nahm sie das Amulett aus 
euren Händen und erklärte euch öffentlich zu Feinden 
des Primaevo-Volkes, die ihre Schätze stehlen wollen. Ihr 
wärt in diesen Tempel gekommen, um das mächtigste 
Objekt in ihrem Besitz zu stehlen: das Blut von Gaea. 
Eure Erklärungen haben an dieser Stelle keinen Sinn, die 
Primaevi befinden sich auf dem Kriegspfad und alles, was 
ihr tun könnt, ist zu entkommen und euch durch die Menge 
zu kämpfen.

SIEGBEDINGUNG
•	 Entkommt aus dem Tempel, indem ihr mit mindestens 2 

Helden innerhalb des Zeitlimits die Grüne Zone erreicht.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

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

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

DER EHRENWERTE KULT
ERZÄHLMISSION 06 - VORRAUSSETZUNG:

H

H

H

H

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

1.1
4.7

SPRIGGAN

MOWER REAPER

LACHESI

TEMPELWACHE
(LACHESIS LEIBWÄCHTER)

ATROPO

TEMPELWACHE
(ATROPOS LEIBWÄCHTER)

CLOTO

TEMPELWACHE
(CLOTOS LEIBWÄCHTER)

GAEAS BLUT
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EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG

Im Tempelgarten ist alles bereit für eure Prüfung. Die 
heiligen Mütter flüstern dem Blut von Gaea etwas zu, das 
mit einem intensiven Licht leuchtet. Die drei besten Temple 
Guards schützen ihre Frauen während der Zeremonie. 
Ihr müsst es schaffen, euch schnell zu befreien, wenn 
ihr die Hinrichtung vermeiden wollt. Denn das würde 
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 erfüllen würdet. Befreit euch von euren Ketten und 
kämpft!

Aufbau
•	 Platziert den Temple Guard-Marker und achtet dabei auf die 

Farbe des Randes des Markers, wie auf der Missionskarte 
angezeigt.

SIEGBEDINGUNG
•	 Die drei Hexen sind besiegt.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.
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STAMMESEINFÜHRUNG
BEGINN DER MISSION:

ENDE DER MISSION:
9.5
12.5

D.Z.

HUNTER

SPRUNGMASCHINE

HIMMEL

SPRIGGAN

SUICIDE KID

ERZÄHLMISSION 07 - VORRAUSSETZUNG:
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H

H

H
H

EINSATZBESPRECHUNG

NACHBESPRECHUNG

Sileno schaut euch selbstgefällig an, als ihr euch vor ihm 
präsentiert, nachdem ihr die Einladung angenommen 
habt, die er euch durch seine Jäger hat übermitteln lassen. 
Er gestikuliert, dass ihr am Lagerfeuer neben den anderen 
Faunen sitzen sollt, die misstrauisch zusehen. Ihr versucht, 
eure Gründe und die Art und Weise zu erklären, wie ihr von 
Vestal Fato verraten wurdet, aber niemand schenkt euch 
Beachtung. Ein junger Jäger erklärt, dass die Einladung 
zum Trinken mit den Stämmen nicht dazu berechtigt, 
von den Stämmen gehört zu werden, geschweige denn 
vom Oberhaupt des Stammes, Sileno. Das Rederecht 
muss durch die Teilnahme an dem während des Kummat 
durchgeführten Stammesritual erworben werden, und 
ohne euer Wissen seid ihr aus genau diesem Grund dort. 
Ihr bereitet eure Ausrüstung vor, während die anderen 
vier Jäger 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!

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens zwei der Helden müssen mittels der 

Sprungmaschine, das Brett umrunden und zur 
Aufstellungszone zurückkehren, bevor 2 Hunter diese 
erreichen.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Zwei Hunter benutzen die Sprungmaschine, um damit das 

Brett zu umrunden und zur Aufstellungszone der Helden 
zurückkehren, bevor 2 Helden dies tun.

•	 Drei Hunter werden eliminiert.
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

Hunter
•	 Ignorieren die Helden. Die Jäger wollen mit der 

Sprungmaschine das Brett umrunden um zur 
Aufstellungszone gelangen und bewegen sich dabei auf die 
bestmögliche Weise.
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DAS BÖSE IM INNEREN
ERZÄHLMISSION 08 - VORRAUSSETZUNG: BEGINN DER MISSION:

ENDE DER MISSION:
8.1

12.5

BLOODY HUNTER

MOWER REAPER

D.Z.
G

R
E

E
N

Z
O

N
E

w

w

FATO
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EINSATZBESPRECHUNG NACHBESPRECHUNG

Es ist euch gelungen, das Vertrauen von einer der beiden 
Säulen 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 beschließt daher, das Versteck der 
Vestal und ihrer Anhänger zu infiltrieren, um Beweise zu 
finden, die Fato mit dem Diebstahl des Medaillons und 
dem Erwachen verbotener Kräfte, um ihren Machtdurst zu 
stillen, in Verbindung bringen.

Aufbau
•	 Mischt die Beutemarker zusammen mit den drei 

umgedrehten Beweismarkern. Platziert sie zufällig auf dem 
Feld, wie auf der Karte angezeigt.

SIEGBEDINGUNG
•	 Ein Held mit mindestens 2 Beweismarkern betritt die 

Grüne Zone.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.
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DIE LETZTE HOFFNUNG
ERZÄHLMISSION 9 - VORRAUSSETZUNG: 15 EROBERTE GEBIETE

KARTEN-

TEIL 3

KARTEN-

TEIL 2

KARTEN-

TEIL 4

D.Z.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

1.1
7.6

H
H

H
H

BRÜCKE

TERMINAL

SCHALTER

TELEPORTER

w w

KARTEN-

TEIL 1

ཁ

ཉ

ཝ

ཝ ཁ ཉཁ



33

S
IN

E
 T

E
M

P
O

R
E

BLOODY
HUNTER

LACHESI

SILENO

ATROPO

CLOTO

KID

EINSATZBESPRECHUNG
Eure Hoffnungen, Primaevus V zu entkommen, werden mit 
jeder Minute kleiner. Die Primaevi kennen den Tempel besser 
als ihr, sodass es ihnen leicht fällt, euch zu umzingeln und die 
Fluchtwege zu blockieren. Achab tröstet und motiviert seine 
Crew mit Worten, die einem wahren Kapitän würdig sind, und 
ermutigt euch, die Waffen zu ergreifen und um euer Leben zu 
kämpfen, um der Menschheit eine Zukunft zu geben, deren 
Existenz von eurer Mission abhängt. Ihr fühlt euch durch Achabs 
Rede ermutigt, aber ihr wisst, dass Flucht nicht die Lösung ist, 
und wenn ihr plant, eure Freiheit zurückzuerobern, gibt es keine 
andere Wahl, als die Primaevi-Führer zu besiegen! Die Würfel 
sind gefallen, ihr müsst kämpfen!

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt Sileno, Atropo, Lachesi und Cloto.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

NACHBESPRECHUNG

Acolyte
Enchantress Figur

Chef
patrouille
Hunter Figur

BULL-Y
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HOLT EUER SCHICKSAL ZURÜCK
ERZÄHLMISSION 10 - VORRAUSSETZUNG: 15 EROBERTE GEBIETE

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

4.4
-

SCHEINBILD

VENERABLE

BLOODY HUNTER

MOWER REAPER

WITCH

D
.Z

.

D.Z.

D.Z.

H

H

H
H

GELADENER SHARD

ENTLADENER SHARD

GAEAS BLUT
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EINSATZBESPRECHUNG

Fatos Intrigen waren erfolgreich. Sowohl der Kult als auch 
die Stämme waren durch eure Anwesenheit abgelenkt, 
während es der Vestal gelang, das Blut von Gaea in 
die Hände zu bekommen und seine immense Macht 
zu befreien. Fato ist somit zum Status der Göttlichkeit 
aufgestiegen und wurde besessen von der unglaublichen 
Kraft des Steins. Völlig außer 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 geknüpft, denen ihr nicht den 
Rücken kehren wollt. Ihr beschließt, mit ihnen zu kämpfen, 
um eine Zukunft für euch alle zu garantieren. Möge die 
große Göttin euch segnen und möget ihr die Kraft finden, 
die ihr braucht. Die letzte Schlacht hat begonnen.

Aufbau
•	 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.

•	 Für diese Mission benutzt Fato die Gegnerkarte "Venerable".

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt Venerable.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

NACHBESPRECHUNG
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ENTKOMMEN
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 4

NACHBESPRECHUNG

EINSATZBESPRECHUNG

Die Besatzung wurde durch einen Hinterhalt überrascht, 
während sie in einem unerforschten Gebiet des Planeten 
patrouillierte. Die Gegner haben die Mitglieder der 
Patrouille umstellt. Das Hauptziel heißt Überleben!

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens 2 Helden erreichen die Grüne Zone.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

6.4
9.1

H

H
HH

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1
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DIE BRÜCKE
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 4

NACHBESPRECHUNGEINSATZBESPRECHUNG
Eure Erkundungsmission kommt zum Stillstand, als 
ihr plötzlich entdeckt, dass der Weg zu einer erhöhten 
Zugbrücke führt, was euch davon abhält, weiterzugehen. 
Ihr bemerkt, dass die gegnerischen Patrouillen eine 
spezielle Fernbedienung haben, mit der die Brücke 
abgesenkt werden kann. Ihr habt keine andere Wahl, als 
eine von ihnen zu bekommen!

Aufbau
Stellt einen Pool von 6 Beutemarkern zusammen, von 
denen einer eine rote Rückseite haben muss. Mischt diese 
und legt sie beiseite.
Platziert die Verbindungsbrücke so, dass sie offen ist.

SIEGBEDINGUNG
•	 Beide Aufstellungspunkte sind zerstört.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

3.8
6.8

H

H

H

H

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1

BRÜCKE

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X2

ALARM!
5.4
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HAMBURGER HILL
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 4

NACHBESPRECHUNG

EINSATZBESPRECHUNG

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 überwältigende Anzahl von Feinden 
überleben!

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt alle Gegner, bevor die Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

6.1
8.6

H

HH

H

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1
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ROHSTOFFREGEN
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 3

NACHBESPRECHUNG

EINSATZBESPRECHUNG

Als die guten Entdecker, die ihr seid, wisst ihr, dass 
Rohstoffe genauso wertvoll wie vergänglich 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 
an, um ihre Vorräte zu schützen. Ihr seht einen großen 
Schatten in der Ferne, und ihr wisst, dass ihr euch beeilen 
müsst!

SIEGBEDINGUNG
•	 Sammelt alle Beutemarker auf dem Schlachtfeld ein.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

H

H
H

H

ALARM!
JEDE PHASE 3-9

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

3.4
6.4

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X1
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ABRISS BULL-Y
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 3

NACHBESPRECHUNG

EINSATZBESPRECHUNG
Die dicht bewaldete Fläche erstreckt sich soweit das Auge reicht, 
während ihr die ständigen Jubelrufe der kleinen Wesen hört, 
die ihr Spriggans nennt. Plötzlich ertönt ein aufrührerischer und 
ohrenbetäubender Lärm, der sich von den Bäumen widerhallt. 
Ihr seht einen gewaltigen Schatten aus den Tiefen des Waldes 
auftauchen, mit knallroten Augen, die durch die üppigen Rauch-
wolken, die aus den Nasenlöchern des Monsters kommen, 
hindurchleuchten. Euer Instinkt sagt euch, dass ihr euch nicht mit 
ihm anlegen solltet, und das einzig Vernünftige ist, wegzulaufen!

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

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens zwei Helden erreichen die Grüne Zone.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

Bull-Y:
•	 Bewegt sich immer zu dem Helden in seiner e,  der sich 

am nächsten zu der Grünen Zone befindet, und greift an. 
Wenn sich kein Held in seiner e befindet, bewegt er sich 
zu dem Helden, der am nächsten an der Grünen Zone ist.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

2.1
5.3

H

H
H

H

ALARM!
EIN WILDER BULL-Y 
ERSCHEINT BEI 2.8!

= KID
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GEBIETSBESETZUNG
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 3

EINSATZBESPRECHUNG
Nach zahlreichen Inspektionen findet ihr einen 
ausgezeichneten strategischen Punkt, an dem ihr einen 
Außenposten bauen könnt. Leider hatten die Gegner 
die gleiche Idee und zwangen euch in einen langen und 
mühsamen Krieg der Zermürbung. Werdet ihr in der Lage 
sein, euch gegen einige der besten Vorhuttruppen eures 
Gegners zu wehren?

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens ein Helden muss sich am Ende der Mission in 

der Grünen Zone befinden.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen. 
•	 Es befinden sich noch gegnerische Figuren in der Grünen 

Zone, wenn die Zeit abläuft.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

6.3
9.3

H

H

HH

ALARM!
JEDE PHASE 12

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES 
UMGEBUNGSELEMENT X2

NACHBESPRECHUNG
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KRISTALLPRÜFUNG
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 2

EINSATZBESPRECHUNG

Eure andauernde Suche führt euch in einen alten 
Primaevo-Tempel. In den dunklen Räumen führen die 
Witches, Primaevi mit enormen psionischen Kräften, 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 Händen der Gegner 
liegen sollte.

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt alle Witches.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

4.3
7.10

H

H H

H
= WITCH

NACHBESPRECHUNG

2 ZUFÄLLIGE 
UMGEBUNGSELEMENTE 
PRO KARTENTEIL
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VERNICHTETE MORAL
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 2

EINSATZBESPRECHUNG
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 regulär oder nicht, durch den 
massenhaften groß angelegten Tod ihrer Truppen unbeeindruckt 
Streitkräfte unversehrt bleibt. Er weist auf eine Gruppe von 
Gegnern in der Ferne hin, vernichtet und zerschmettert die 
Hoffnungen eurer deiner Gegner wie ein Kartenhaus.

Aufbau
•	 Bevor ihr die Gegner auf dem Schlachtfeld aufstellt, führt eine 

Gegnerrekrutierung durch, bei der ihr nur Elitekarten benutzt. 
Zieht eine Karte. Diese Karte ist der bevorzugte Gegner für 
diese Mission. Für alle weiteren Gegnerrekrutierungen in 
dieser Mission, mischt keine Karten des bevorzugten Gegners 
in das Gegnerdeck.

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt 3 bevorzugte Gegner, bevor die Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen. 

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

5.2
8.1

HH
H

H

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2

NACHBESPRECHUNG



44

S
IN

E
 T

E
M

P
O

R
E

DEN AUSSENPOSTEN VERTEIDIGEN
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 2

NACHBESPRECHUNGEINSATZBESPRECHUNG
Der Verdacht erhärtet sich in eurem Kopf, als ihr euren 
Außenposten im neuen Gebiet fertig aufbaut. Im 
Gegensatz zu jedem anderen Mal haben die Gegner keinen 
Widerstand geleistet. Es muss eine Falle sein! Nehmt eure 
Waffen, verteidigt das, was euch bereits gehört!

SIEGBEDINGUNG
•	 Mindestens 2 Strukturen sind am Ende der Mission dürfen 

nicht zerstört.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
Elites
•	 Angriff auf die Strukturen (TV 5).
Leaders
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

5.1
8.3

H
H

H

H

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1
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DAS ARTEFAKT
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 1

NACHBESPRECHUNGEINSATZBESPRECHUNG

Ihr seht vor euch eine der Anführerinnen der Gegner, 
die ein unheimliches und unbändiges Gefühl der Kraft 
ausstrahlt. Sie hält ein Relikt in der Hand und etwas sagt 
euch, dass dieses Artefakt zerstört werden muss.  Aber 
um dies zu tun, müsst ihr eine außergewöhnliche Wache 
bekämpfen und überwältigen.

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

SIEGBEDINGUNG
•	 Die Helden müssen das Artefakt aufsammeln, bevor die 

Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Das Monster, das das Artefakt bewacht, ist noch am Leben, 

bevor die Zeit abläuft.
•	 Normale Niederlagebedingungen. 

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

2.5
6.1

H

H

H

H

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

BRÜCKE

ARTEFAKTMARKER
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ZIELT AUF DEN GROSSEN
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 1

NACHBESPRECHUNGEINSATZBESPRECHUNG
Während eures Aufenthaltes an diesem Ort hattet ihr es 
mit der überwältigenden Kraft vieler Monster zu tun. Was 
ihr gelernt habt, ist, dass das, was ihr bisher erlebt habt, 
verblasst, im Vergleich zu einigen Exemplaren da draußen. 
Euer Glück hat euch einen davon vor die Füße gelegt; 
versucht ihn zu besiegen...wenn ihr es wagt.

SIEGBEDINGUNG
•	 Besiegt das Monster, bevor die Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen.

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

6.5
10.1

H

H

H

H

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X1

KARTEN-
TEIL 3

KARTEN-
TEIL 1

KARTEN-
TEIL 2

ALARM!
JEDE PHASE 12
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TELEPORTER STÖRGERÄT
ERKUNDUNGSMISSION - DEFCON 1

NACHBESPRECHUNGEINSATZBESPRECHUNG
Ihr seid jetzt Veteranen auf diesem Planeten, und es 
ist endlich an der Zeit, die tückischen Teleporter zu 
sabotieren, die euch während eurer Missionen so viel Ärger 
bereitet haben. Ihr nehmt eure Waffen und werft euch 
wieder einmal kopfüber in die gegnerischen Horden. Eure 
Ziele warten auf euch, ebenso wie die Feinde mit ihren 
Waffen und Tricks!

SIEGBEDINGUNG
•	 Zerstört die 4 Teleporter (Aufstellungspunkte), bevor die 

Zeit abläuft.

NIEDERLAGENBEDINGUNG
•	 Normale Niederlagebedingungen. 

ZIELE DER GEGNER
•	 Die Helden angreifen.

BEGINN DER MISSION:
ENDE DER MISSION:

7.3
10.8

H

H

H

H

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2 ZUFÄLLIGES UM-

GEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2

ZUFÄLLIGES UM-
GEBUNGSELEMENT X2
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