RAUMSTATION THESEUS,

IRGENDWO IN EINEM FERNEN ORBIT.

ANSCHEINEND IST SIE NUR EIN LEBLOSES
NIt 40 | A STUCX METALL — DOCH IN WAHRHEIT ...

Ihr Pulsschlag ist das Rattern von Maschinenpistolen der Marines d
und das Klingen ihrer Kampfanziige.
Sie atmet mit den Schlachtrufen aus Alien-Kehlen, die aus den

Tiefen lang vergessener, mit Brutkammern angefiillter Génge
schallen.

lhre Augen sind hunderte Kameras, das griinliche Schimmern
eines Bildschirms ist die einzige Erinnerung an eine Forschungsex- s
. pedition vor langer Zeit. %

A ... und wenn die geheimnisvollen Greys in ihre dunklen Alkoven ein-
* dringen, wird die Station von fremdartigem Flistern erfullt —und =~
nichts ist mehr so, wie es war.

Raumstation Theseus ist ein taktisches Brettspiel, in dem die

Spieler nicht nur die Zlige ihrer Gegner erahnen sollten, sondern

auch ihre eigenen Stérken und Schwachen zu ihrem Vorteil einset-
zen miissen. ’

Ubernimm eine der vier unterschiedlichen Fraktionen. Filhre deine

& - Truppen als Marines-Kommandeur oder verberge dich in den
Tunneln und filhre mit den furchterregenden Aliens strategisch
geplante Uberraschungsangriffe durch.

Mache dir als Anfiihrer der Forscher die Geheimnisse der Station
zunutze und dberrumple deine Feinde.

Steuere deine Gegner mit den Psi-Fahigkeiten der Greys.
Im Weltall hért dich niemand schreien.
Du kennst den Spruch. Also schrei nicht. Kémpfe!

SPIELZIEL

Jeder Spieler Gbernimmt eine der Fraktionen. Diese Fraktionen bek&mpfen sich gegenseitig auf der Raumstation The-
seus, die aus einigen Spieltafeln namens Sektoren aufgebaut wird.

Indem die Spieler ihre Einheiten auf diesen Tafeln bewegen und Karten ausspielen, versucht jeder, die gegnerischen
Fraktionen so gut wie mdglich zu behindern und ihnen Schaden zuzufiigen. AuBerdem kénnen zwei der Fraktionen im Spiel
Datenpakete sammeln, was ihnen ebenfalls den Sieg bringen kann.

Sobald im Spiel zu zweit oder im Teamspiel ein Spieler die Lebenspunkte eines Gegners auf O bringt oder 20 Datenpakete
gesammelt hat, gewinnt diese Partei das Spiel sofort. Wenn die Spieler am Ende des Spiels jeweils mehr als O Lebens-
* punkte und weniger als 20 Datenpakete besitzen, gewinnt die Partei, deren Summe aus LP und DP groBer ist.




SPIELMATERIAL _

7 SERTORTAFELN

(4 Sektoren der Fraktionen und 3 allgemeine Sektoren)

12 FRAXTIONSEINHEITEN (HOLZSCHEIBEN)

(3 Scheiben fiir jede der 4 Fraktionen, unterscheidbar durch ihre Farben)

EINHEIT DER: ALIENS GREYS MARINES TORSCHER Em -

Vor dem ersten Spiel musst ihr die Holzscheiben mit Aufklebern versehen. Achtet dabei auf o
die Farben, d.h. der Aufkleber mit rotem Hintergrund kommt auf eine rote Scheibe, usw.
AuBerdem muss auf der einen Seite jeder Scheibe eine Basis-Einheit und auf der anderen
eine upgegradete Einheit aufgeklebt werden. -

iR NIRRT E

L8 =
- v
oy BASIS-EINHEIT UPGEGRADETE EINHEIT =
. ‘ . ‘ | Diese Holzscheiben stellen die Einheiten der Fraktion des Spielers dar. Die Spieler werden sie
Aus den Sektortafeln bauen die Spieler das Spielfeld zusammen — sie werden auf den Tafeln iiber die Sektoren bewegen, um verschiedene Aktionen auszufiihren und diverse Karteneffekte
ihre Karten ausspielen und ihre Einheiten bewegen. i auszuldsen. -
Mehr zu den Sektoren steht auf Seite 6 und ab Seite 10. - STES
- 100 FRARTIONSRARTEN
1 LEBENSPUNRT- UND DATENPARETTATEL “'. (je 25 Karten in jeder der 4 Fraktionsfarben)
Auf dieser Tafel sehen die Spieler ihre aktuellen Lebenspunkte und Datenpakete. "
Mehr zur Lebenspunkt- und Datenpakettafel steht auf Seite 12. “ .
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Die Fraktionskarten bestehen aus verschiedenen Kartentypen, die unterschiedlich zum
Einsatz kommen. Jeder Kartentyp hat andere Auswirkungen auf das Spiel. Mehr zu den
unterschiedlichen Kartentypen steht auf Seite 13.



5 _ SPIELMATERIAL

W

q BONUSRARTEN

1 FEHLFUNRTIONSSCHEIBE ZUSATZPLATTCHEN

U TEAMPLATTCHEN

TS Diese Plattchen werden nur im Bonuskarten gehdren zu keiner Fraktion. 2 Diese Scheibe markiert eine Karte, die - Diese Plattchen kommen durch verschie-
oy 4 Spieler-Teamspiel bendtigt. Sie kommen bei Spielbeginn auf Sektorta- [  durch die Sektoraktion Kontrollzentrum ~ #8  dene Karteneffekte ins Spiel. Jede Fraktion
M 1 Auf Seite 15 steht mehr dazu. feln. Im Verlauf des Spiels kdnnen sie von g deaktiviert wurde. Auf Seite 11 steht l besitzt ihre eigenen Zusatzplattchen in
den Spielern aufgenommen werden. mehr dazu. i ihrer Fraktionsfarbe.
F! 3l
o] | ALIENS
=V 4 e i) ==
] 'E - 1 UPGRADE ﬂ ™
;s fEEMEE . == 5 Auflauern- 2 Parasiten-
J = Plattchen plattchen
- o . Q s
. b SRAXTIONSMARZER . 20 UPGRADEPLATTCHEN
— = Je 2 Marker fur die Forscher und die . Die Spieler benutzen diese Plattchen,
-q-'L Greys, und je 1 Marker fiir die Aliens und F ] rpIELE"DEPLKTTCFE" um ihre Einheiten oder diverse Kartenef- | 2 Tentakel- .
e die Marines. i = = - fekte zu verbessern. Auf Seite 11 steht plattchen : -
— e ~ Mit ihm wird das Spielende angezeigt. mehr dazu. i 3 Jung-Alien- 4 Kriecher-
S . . . - = L Plattchen plattchen
™ .
— - ™S ] GREYS
Diese Marker zeigen die Lebenspunkte und m
i Datenpakete der Spieler an. = 4 . s
& 8 A 2 Unsichtberteiplétich
e b , nsichtbarkeitsplattchen
S | e p
g PANDORA ™
—

—_— Im Spiel gibt es eine zusatzliche, fliinfte Fraktion — Pandora. Sie hat einen eigenen Satz Spielmaterial, der sich von den anderen Fraktionen
ﬂ unterscheidet. Auf Seite 16 und 17 steht mehr dazu.

RO,

t g 8

3 Fraktionseinheiten-Plattchen (Kreaturen) 10 Minieinheiten-Plattchen (Embryos) 1 Sektorplattchen von Pandora

! “
o .

AN, ¢

\ 3 Deaktivierungs-

plattchen

Aﬂ\k\\‘
J’-/’

5 Kameraplattchen

J ':.‘ BASIS-
© EINHEITEN

>4

2 Feue}—
plattchen

BASIS-EINHEIT UPGEGRADETE

K 1 2 Fanger 4 Laufer 4 Krieger
>

TORSCHER

1 Fraktionsmarker

Wi

Ersatzteilservice:

Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. 2 Abwehrsystem- % :
oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich Dein P Spiele-T plattchen :
bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. RS 5 115-aDIEIES] RN

2 Greiferplattchen
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Jeder Spieler sucht sich seine gewiinschte Fraktion aus und nimmt sich das zugehorige 3~
Spielmaterial. Jede der vier Fraktionen im Spiel hat folgendes Material in der Fraktionsfar- pr
be: Fal
e FEine Sektortafel der Fraktion .
e 3 Einheiten Fr
e 25 Fraktionskarten -2
e 1 (bzw. 2) Fraktionsmarker, mit denen der Stand der Lebenspunkte (und der Datenpake- =
te) angezeigt wird.
e Zusatzplattchen
Legt das Material der nicht mitspielenden Fraktionen zurick in die Schachtel. :
Der Besitzer des Spiels darf beginnen. Alternativ darf er den Startspieler bestimmen.
Wenn ihr unbedingt méchtet, kénnt ihr den Startspieler auch auslosen. ]
Baut nun die Spielflache auf. —
'I] TATELN AUSLEGEN ,
1A) Legt die Lebenspunkt- und Datenpakettafel in die Tischmitte und legt das Spielende- L
plattchen daneben. Py
Dann setzt jeder Spieler einen Fraktionsmarker auf Feld 20 der Lebenspunkte. =4
Sollte jemand die Forscher oder die Greys gewahlt haben, setzt er seinen zweiten Frakti-
onsmarker auf Feld O der Datenpakete. =t
Jetzt legt ihr die Sektortafeln auf folgende Weise (wie im Bild zu sehen) um die Lebens- L0
punkt- und Datenpakettafel herum: =
1B) Korridore -
Ic) Kontrollraum (legt die Fehlfunktionsscheibe auf das Fehlfunktions-Symbal) .
1) Der Fraktionssektor des Startspielers
1€) Technologiedock
1) Der Fraktionssektor des zweiten Spielers
Beispiel: Im Spiel sind zwei Fraktionen, Marines und Aliens.
Die Sektortafeln wurden in folgender Reihenfolge ausgelegt: Korridore, Kontrollraum, Aliennest, - ° ol° °
Technologiedock, Ladedock. =
Startspieler ist derjenige, dem die Aliens gehdren. ortge ene Snieler kannen 2 Ootionen verwende 0 . ontrolle iibe o
dKCIO dDe owie |ede ple eimner no gronere erda orae g werde
o ole o ed eine Bo dl'ten 4a Diese 0 ofs gedd einen A e epnsdme
dliatlo platze DIEeLe ad de eqg ple erie e
Bel jeder Spielerza ets derjenige opiele artspieler, desse aKtlo exto
edt ale oextortdie beliebiger Relhenfolge die LEDE D d Datenpakettafe
e|ge a ae 0 ollrg 0
0 daie Idle d dll pPld eren ode ede pleier aowe eina |e eine EKLO
Die weitere Spielerreihenfolge folgt den ausliegende axtio extore eige i N i n Lhr oy A 4 A el %
ey, I
4 o o
u ."I.':.::.: h- 1! '
e i g
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keine Markierung), 1, 2 oder 3.

-

Wy v,
Sttt er = Sl

2] BONUSXARTEN AUSLEGEN

Mischt die Bonuskarten und legt dann eine zufallig gezogene Bonus-
karte auf jeden Installationsplatz, der mit £=24 markiert ist, begin-
nend mit dem Sektor Kontrollraum und dann weiter im Uhrzeigersinn.
Legt die Karten offen aus.

Legt unbenutzte Karten zurlck in die Schachtel (sie werden im weiteren Spiel nicht bendtigt).
3) STARTRARTEN AUSTEILEN

Jeder Spieler mischt seine Fraktionskarten, nimmt sich die obersten 15 und legt die dbri-
gen, ohne sie sich anzuschauen, in die Schachtel zuriick (diese Karten werden im Spiel nicht
bendtigt).

Legt die 15 genommenen Karten als offenen Stapel vor euch aus — dies ist euer Fraktions-
deck (von dem somit jeder immer die oberste Karte kennt). Lasst daneben jeweils etwas
Platz fir einen Ablagestapel.

ZUNACHST MIT WENIGER XARTEN SPIELEN

Auf den Kartenrickseiten steht rechts ein Schwierigkeitsgrad: O (hat

Diese Angaben beeinflussen den Spielablauf in keiner Weise.

Wir empfehlen, das Fraktionsdeck in den ersten Partien lediglich aus
den Karten der Schwierigkeit O zu bilden (es sind 15 Karten).

Dadurch kénnen die Spieler auf jede Situation relativ
e einfach reagieren und werden nicht von einer Viel-
zahl an Kartentypen tberfordert.

* Karten mit héheren Schwierigkeitsgraden sollten
nach und nach ins Spiel genommen werden:

. S

JPIELI\I:I'FBAU

DIE ERSTEN PARTIEN

Die Regeln von Theseus sind sehr schnell verinnerlicht, taktische Winkelziige entdeckt man jedoch erst nach mehreren Partien. Sowohl das
Installieren von Karten als auch Upgraden von Einheiten oder die Aktivierung besonderer Aktionen benétigen einiges an Erfahrung beim Planen
der Bewegungen. Um Erstspielern einen leichteren Zugang zu diesem Spiel zu erméglichen, sollte man die folgenden ,Anféngerregeln” benut-

Beispielsweise kann man nach einigen Partien das Fraktionsdeck aus
den Karten mit Schwierigkeitsgrad O und 1 zusammenstellen, in einer
spateren Partie Karten des Schwierigkeitsgrades 2 hinzuftigen, usw.

BEGINNT MIT 3 INSTALLIERTEN RARTEN

Wenn die Spieler ihre Startkarten beim Spielaufbau auslegen, nimmt
sich jeder Spieler 5 Karten von seinem Fraktionsdeck (statt der bli-
chen 3) und installiert 3 davon (nicht nur 1).

Alle tibrigen Regeln fiir die Auslage der Startkarten bleiben gleich —
die Spieler wahlen aus, welche Karten sie an welchen Platzen installie-
ren wollen, sie installieren reihum nacheinander je eine Karte, usw.
So kénnen die Spieler lernen, ihre Einheiten sinnvoll durch die Sekto-
ren zu bewegen.

TR TR

Jeder zieht jetzt die 3 obersten Karten von seinem Fraktionsdeck und durchléuft, beginnend
beim Startspieler, die folgenden 3 Schritte:

3A) Er sucht sich 1 der 3 Karten aus und legt sie (offen) auf einen freien Installationsplatz
(ein Platz ohne Bonuskarte) in einen heliebigen Sektor.

Hinweis: Sollte die gewahlte Karte eine Spezialkarte sein, legt der Spieler sie vor sich hin,
anstatt sie auf einen Installationsplatz zu legen (Details siehe Seite 13).

3B) Er legt die anderen beiden Karten (offen) auf die beiden Positionen Drohende Karten
seines Fraktionssektors.

3c) Die iibrigen 12 Karten bilden das Fraktionsdeck.

ll] EINHEITEN EINSETZEN
Jeder Spieler besitzt drei identische Einheiten, die durch die Scheiben seiner

Fraktionsfarbe dargestellt sind.

Jede Einheit hat zwei Seiten, Basis-Einheit [o @ o 9] und
Y -

upgegradete Einheit [ﬁ

(MA) Beginnend beim Startspieler setzt jeder Spieler zwei seiner Einheiten
(Basis-Seite nach oben) in beliehige Rdume seines Fraktionssektors.

(4B) AnschlieBend, in Zugreihenfolge, setzt jeder Spieler seine dritte Einheit (Basis-Seite
nach oben) in einen heliebigen, leeren Raum eines heliehigen Sektors.

5) PLATTCHEN
(5A) Jeder Spieler legt seine Zusatzplattchen vor sich ab.

(5B) Die Upgradeplattchen sollten als Allgemeinvorrat so bereit gelegt werden, dass sie
jeder Spieler gut erreichen kann.
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(FORSCHER) GREYS (MARINES)
(DIE GREVS)

- AN

VERBINDUNG

T L . L N R s
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(ALIENS) (ALLGEMEINER (ALLGEMEINER (ALLGEMEINER

SEXTOR) SEXTOR) SEXTOR)

FARNE =

AUTBAU DER SERTORTATELN

1) POSITIONEN %UR DROHENDE ZARTEN
Der Effekt von hier ausgelegten Karten hat zunachst keine Bedeutung.

Damit die Effekte von hier abgelegten Karten benutzt werden kénnen, muss man die Karten wahrend
des Spiels auf einem der Installationsplatze installieren (auslegen).

Die Sektoren besitzen O, 1 oder 2 Positionen fir drohende Karten.

Auf jeder Position fir drohende Karten darf hidchstens 1 Karte liegen.

E] INSTALLATIONSPLATZE DER KARTEN

Der Effekt von hier ausgelegten Karten wird wahrend der Spielerziige ausgeftihrt.

Wenn man eine Karte auf einem Installationsplatz auslegt, nennt man dies ,die Karte installieren®.
Auf jedem Installationsplatz darf hachstens 1 Karte liegen.

3] EINHEITENBEREICH [R]&UME]

Jeder Einheitenbereich besteht aus vier Rdumen (3a, 3b, 3c, 3d). In jedem Raum darf gleichzeitig
hochstens 1 Einheit sein. Einzelne Bdume kdnnen Verbindungen aufweisen oder durch eine Wand
getrennt sein. Verbindungen zeigen, welche Einheiten sich gegenseitig angreifen kénnen (dazu
mehr auf Seite 10].

1i) BEREICH FUR FALLENPLATTCHEN

Fallenplattchen werden neben dem Einheitenbereich platziert, um an die in diesem Sektor ausgelegten
Fallenkarten zu erinnern:

- mondsichelférmige Fallenpléttchen (Feuer, Tentakel und Abwehrsystem) werden auf der linken Seite der
Sektortafel genau auf das passende Symbol gelegt. Diese Plattchen dienen zur Erinnerung daran, dass
hier Fallenkarten installiert sind, die aktiv werden, wenn man sich durch den Sektor bewegt.

- Alle anderen Fallenplattchen (z. B. Auflauern) werden links neben der Sektortafel ausgelegt.
5) SEXTORAXTIONS-SYMBOL

Jeder Sektor besitzt seine eigene Sektoraktion, die durch ein entsprechendes Symbol dargestellt wird.
Mehr zu den Sektoraktionen steht auf Seite 10 und 11.
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GOLDENE REGEL

Widersprechen sich Regeln und installierte Karten, haben die Karten immer Vorrang (und
verdndern die Regeln unter Umstanden).

:
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SPIELABLAUS

i

Der Startspieler beginnt, indem er seinen Zug ausfihrt. Ein Spielerzug besteht aus vier
aufeinander folgenden Schritten:

1) Bewegungs-Phase
3] Aktionskarten-Phase 2
3) Sektoraktions-Phase 3
1) Drohende-Karten-Phase !

1) BEWEGUNGS-PHASE

Der Spieler wahlt eine seiner Einheiten aus irgendeinem Sektor und fihrt eine BEWE-

GUNG aus. Eine Bewegung besteht immer aus der Bewegung selbst und aus folgenden 3
maglichen Effekten: 4
A) AusstoB ins Weltall "
B) Fallen o
€) Begrenzter Kampf -

Hinweis: Der Spieler darf anstelle einer Einheit aus einem der Sektoren zu bewegen auch eine "
seiner Einheiten vom Weltallfeld einsetzen. Fiir einen solchen Fall gelten die Regeln von Seite 12. <
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BEWEGUNGSREGELN

ZLihle, wie viele Einheiten (egal welcher Fraktion) sich in dem Sektor hefinden, von dem aus
die Bewegung beginnt, und bewege die Einheit um entsprechend viele Sektoren weiter.

g -

Die Einheit muss sich um die exakte Anzahl Sektoren bewegen (nicht mehr und nicht weni-
ger).

Die Anzahl der Sektoren, um welche sich die Einheit in ihrer Bewegungs-Phase bewegen
muss, sind ihre Bewegungspunkte.

Die Einheit darf sich nur im Uhrzeigersinn bewegen.

Der Spieler darf die Einheit auf einem leeren Raum seiner Wahl in dem Sektor einsetzen, in
dem ihre Bewegung endet.

Bewegungsbeispiel:
Eine Einheit aus Sektor A muss sich 2 Sektoren weit bewegen (auf Sektor CJ, weil sich in
Sektor A insgesamt 2 Einheiten befinden.

Eine Einheit aus Sektor B muss sich 4 Sektoren weit bewegen (auf Sektor A), weil sich in
Sektor B insgesamt 4 Einheiten befinden.

Eine Einheit aus Sektor C muss sich 1 Sektor weit bewegen (auf Sektor D], weil sich in
Sektor C insgesamt nur 1 Einheit befindet.

Eine Einheit aus Sektor D muss sich 2 Sektoren weit bewegen (auf Sektor A), weil sich in
Sektor D insgesamt 2 Einheiten befinden..

Hinweis: Es gibt im Spiel diverse Karten, durch die sich die Bewegung von Einheiten veran-
dert. Die Effekte dieser Karten entfalten ihre Wirkung schon wéahrend der Bewegung, der
Sektor, von dem man seine Bewegung beginnt, zahlt jedoch nicht. Solche Karten erkennt
man am Pfeilsymbol ( i)

LABLAUS

e

q
" L]

A) AUSSTON INS WELTALL

Sollte es keinen leeren Raum in dem Sektor geben, in dem die Bewegung der Einheit endet,
kommt es zu einem AusstoB: Eine der Einheiten, die sich bereits in dem Sektor befindet (der
Spieler am Zug bestimmt sie), wird auf das Weltallfeld auf der Lebenspunkt- und Datenpaket-
tafel versetzt — mehr zum Weltallfeld steht auf Seite 12.

Die Einheit, die sich in den Sektor bewegt hatte, nimmt den Platz der ausgestoBenen Einheit
ein. Damit fullt die ausstoBende Einheit ihrerseits den Sektor und — nachdem sie alle Fallen
im Sektor ausgeldst hat (siehe unten) — fiihrt sie einen Begrenzten Kampf durch (was ein
Begrenzter Kampf ist, steht auf Seite 10).

Ein Spieler darf auch seine eigene Einheit ausstoBen, wenn er mdchte.

Hinweis: Wenn du eine gegnerische Einheit bewegst (z. B. durch eine Karte Kontrolle oder
Teamtaktik), giltst trotzdem du als AusstoBender, obwohl du eine gegnerische und keine eigene
Einheit bewegst.

3) FALLEN

Wenn die Einheit ihre Bewegung in einem Sektor mit gegnerischen installierten Fallenkar-
ten beendet hat (oder durch einen Karteneffekt dorthin bewegt wurde), werden die Fallen-
karten sofort nach der Bewegung ausgeldst (Fallenkarten sind auf Seite 13 beschrieben).

Fallenkarten sind erkennbar am Symbol ”3 :

Hinweis 1: Es gibt Fallen (Feuer, Tentakel und Abwehrsystem), die nicht nur ausgelést werden,
wenn der Spieler seine Bewegung im entsprechenden Sektor beendet hat, sondern auch, wenn
ein Gegner diesen Sektor durchquert — die mondsichelférmigen Plattchen, die auf der linken
Seite der Tafel liegen, sollen die Spieler an solche aktiven Fallen beim Durchqueren des Sektors
erinnern. Man l6st niemals Fallen in dem Sektor aus, in dem man seine Bewegung beginnt.

Hinweis 2: Sollte es wichtig sein, in welcher Reihenfolge sich Fallen in diesem Sektor auswirken,
entscheidet der am Zug befindliche Spieler.

Achtung: Fallen werden immer ausgeldst, egal wann oder wie eine Einheit einen Sektor betritt,
unabhingig einer Phase.

LR
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Besetzt eine Einheit am Ende ihrer Bewegung den letzten freien Raum eines Sektors, wird [ ] A\g] JH A Y /Y J

— nachdem alle Fallen ausgeldst wurden — ein Begrenzter Kampf in diesem Sektor durchge-

fihrt (mehr auf Seite 10) Nach Beendigung seiner Bewegung fiihrt der Spieler alle Aktionen aller seiner installierten ey
RICEEARINRR0NE - Aktionskarten in dem Sektor aus, in dem er angehalten hat (falls er dort irgendwelche ey
installierten Karten hat). Die genauen Regeln der Aktionen stehen auf den jeweiligen Karten
Bewegungsbeispiel (siehe Abb. unten): Der Aliens-Spieler bewegt eine seiner Einheiten (auBerdem sind die Aktionskarten ab Seite 13 beschrieben). g '
von der Aliens-Brutstatte (7). Dort stehen insgesamt 2 Einheiten, also muss der Spie- . s
ler sie um 2 Sektoren weiter bewegen. Eigentlich musste sie daher ihre Bewegung am Aktionskarten sind erkennbar am Symbol 1 ' |
Ladedock beenden, allerdings besitzt der Spieler eine Karte Luftschacht (2], die es ihm T
erlaubt, diesen Sektor bei der Bewegung zu tiberspringen. Der Spieler entscheidet sich, Hinweis: Sollte es wichtig sein, in welcher Reihenfolge die in diesem Sektor installierten ‘
seine Bewegung im Sektor Korridore (3) zu beenden und muss nun die Fallen auslésen. Es Aktionskarten abgewickelt werden, entscheidet der am Zug befindliche Spieler. . s
gibt eine gegnerische Falle, eine Landmine (4), daher verlieren die Aliens 2 Lebenspunk- =1 v
te und die Karte kommt - da es sich um eine Einmalkarte handelt - aus dem Spiel. Die Fortsetzung des Beispiels (siehe Abbildung unten): Nach dem Auslésen der Karte Landmine =15 13
Aliens-Einheit, die den Sektor eben betreten hat, ist die vierte Einheit des Sektors, also . und dem Durchfiihren eines Begrenzten Kampfes befinden sich folgende Karten in diesem -
muss nun ein Begrenzter Kampf durchgefuhrt werden. Gemal3 ihrer Angriffsregeln fagt F Sektor: Angriffsposition (wird wahrend Marines-Angriffen aktiviert], Tentakel (Aliens-Falle, die
sie jeder gegnerischen Einheit in diesem Sektor 1 Schaden zu (sie ist eine upgegradete ausgelast wird, wenn eine gegnerische Einheit den Raum betritt] und Kampf. Der Spieler LemEs
Einheit]. Da jede der drei Marines-Einheiten in Angriffsreichweite ist (die Rdume, in denen ' entscheidet sich, erst die Aktion der Karte Kampf (5] auszufiihren - alle Einheiten in allen
sie sich aufhalten, sind tber Verbindungen erreichbar), verliert der Marines-Spieler 3 = Sektoren greifen an. Es gibt keine MarinesEinheiten, die der Spieler in den anderen Sektoren :{_-_g
Lebenspunkte. Die Bewegungs-Phase ist voriber und der Aliens-Spieler darf nun mit der [ angreifen kénnte - alle drei gegnerischen Einheiten sind im Sektor Korridore - also erleidet der -
Aktionskarten-Phase fortfahren. Marines-Spieler weitere 3 Schéden, was ihn 3 Lebenspunkte kostet. ot
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PHASE

Jetzt fuhrt der Spieler die Aktion des Sektors aus, in dem er seine Bewegung beendet hat:
Kampf, Extrazug, Fehlfunktion oder Upgradeplittchen. Alles zu diesen Aktionen steht ab
Seite 10.

Hinweis: Der Spieler filhrt seine Aktion lediglich in allgemeinen Sektoren und seinem eige-
nen Fraktionssektor aus. Sollte der Spieler im Sektor einer gegnerischen Fraktion anhalten,
fuhrt er keine Aktion aus.

Beispiel (siehe Abbildung auf voriger Seite): Die Aktion des Sektors Korridare ist Kampf (6]
- in der dargestellten Situation verliert der Marines-Spieler weitere 3 Lebenspunkte.

LI DROHENDE-RARTEN-
PHASE

Jetzt darf der Spieler eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

A) Wenn es in diesem Sektor keine drohenden Karten geben sollte (weder seine noch eine des
Gegners), nimmt der Spieler die oberste Karte seines Decks und legt sie auf eine leere Position
fur drohende Karten dieses Sektors.

3) Wenn es eine gegnerische drohende Karte in diesem Sektor geben sollte, wirft er sie ab
und ersetzt sie mit der abersten Karte seines Decks.

€) Wenn der Sektor eine eigene drohende Karte des Spielers enthalten sollte, installiert
der Spieler diese (offen) auf irgendeinem Installationsplatz irgendeines Sektors. Er nimmt
danach die oberste Karte seines Decks und legt sie auf die leer gewordene Position fiir
drohende Karten dieses Sektors.

Wichtiger Hinweis: Beim Installieren von Karten darf der Spieler, wenn er méchte, eine seiner
eigenen, bereits installierten Karten ablegen und die neue Karte an ihrer Stelle installieren.

Sollte es zwei Positionen fiir drohende Karten im Sektor geben, sucht sich der Spieler zum
Zweck dieser Aktion nur eine davon aus.

Beispiel: Ein Spieler beendet seine Bewegung in seinem Fraktionssektor, in dem es zwei
drohende Karten gibt: Eine gehért ihm, die andere dem Gegner. Der Spieler hat die \Wahl
zwischen zwei Méglichkeiten:

- die gegnerische drohende Karte ablegen und sie mit einer eigenen (die oberste seines
Fraktionsdecks) ersetzen.

- seine drohende Karte installieren (in irgendeinem Sektor] und auf die geleerte Position
fir drohende Karten eine neue eigene Karte (die oberste seines Fraktionsdecks) legen

Die Drohende-Karten-Phase ist kein Zwang. Man kann sich entscheiden, die Aktionen A), B)
oder C) durchzufiihren oder aber auf diese Phase zu verzichten. Wahlt man jedoch B) oder
C), muss man die komplette Handlung vollziehen — man muss dann auch einen Ersatz fiir

die abgelegte oder installierte Karte auf die geleerte Position legen.

Beispiel (siehe Abbildung auf voriger Seite): Im Sektor Korridore gibt es nur eine Position fiir
drohende Karten, auf dem eine gegnerische Karte liegt (7] - der Aliens-Spieler legt sie ab und
ersetzt sie durch die oberste Karte seines Fraktionsdecks.

Sobald diese Phase zuende ist, ist der nachste Spieler am Zug.

-

BONUSRARTEN

Der Spieler kann eine Karte auch auf einem Installationsplatz instal-
lieren, auf dem bereits eine Bonuskarte g liegt.

Wenn er das macht, nimmt er die Bonuskarte, legt sie offen vor
sich aus und kann sie sofort oder zu irgendeinem Zeitpunkt in einem
seiner spateren Zlige benutzen (Bonuskarten sind auf Seite 13
beschrieben).
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ENDE DES SPIELS

\Wenn irgendein Spieler eine Karte auf eine Position fir drohende Karten legen misste, er
aber keine Karten mehr im Deck hat, schiebt er das Spielendeplattchen um ein Feld vorwarts
in Richtung . Dies passiert beim Ersetzen der drohenden Karte, wenn der Spieler die
drohende Karte des Gegners entfernt hat oder seine eigene installiert hat (auch zum Beispiel
durch die Karte Stationsplane) und jetzt eine Karte auf die nun leere Position fiir drohende
Karten legen misste. Wenn er keine Karten in seinem Deck mehr hat, muss er stattdessen
das Plattchen auf der Spielendeanzeige weiterziehen.

Hinweis: Abgelegte Karten werden nie gemischt, um daraus ein neues Deck zu bilden.

Passiert dies das erste Mal, legt man das Plattchen auf Feld 3, das nachste Mal zieht
man es auf Feld 2, dann auf 1 und schlieBlich auf

Achtung: Wenn der Spieler keine Karten mehr in seinem Fraktionsdeck hat und in einem Sektor
eine Position fir drohende Karten leer ist, kann er sich in der Drohende-Karten-Phase nicht
mehr fir Option A) entscheiden, um das Spielendeplattchen weiter zu bewegen (das gilt also
nicht als fehlendes Ersetzen der drohenden Karte). Der Spieler kann aber trotz eines leeren
Fraktionsdecks weiterhin auf seine Drohende-Karten-Phase verzichten, wenn er nicht méchte,
dass das Spielendeplattchen weiterbewegt wird (zum Beispiel weil er im Riickstand liegt).

Wenn das Spielendeplattchen auf das . -Feld gezogen wird, endet das Spiel sofort und die
Spieler rechnen ihre Punktestéande auf der Lebenspunkt- und Datenpakettafel zusammen.

Es gewinnt derjenige Spieler, der bei Spielende die héchste Gesamtsumme aus beiden
Punkteleisten hat.

Beispiel: Im Spiel sind zwei Fraktionen, Forscher und Aliens. Bei Spielende haben die For-
scher 8 Lebenspunkte und 7 Datenpakete, insgesamt also 15 Punkte. Die Aliens haben
nur 13 Lebenspunkte (sie sammeln ja keine Datenpakete), also gewinnen die Forscher.

Bei Gleichstand hat jeder Spieler noch einen Zusatzzug — beginnend beim Spieler, der als
néchster nach demjenigen an der Reihe ist, der das Spiel beendet hatte, und dann weiter
in Zugreihenfolge.

Gibt es auch dann noch einen Gleichstand, endet das Spiel unentschieden. Die jeweiligen
Spieler teilen sich den Sieg.

DAS SPIEL RANN AURERDEM SOFORT ENDEN,
WENN EINER DIESER FALLE EINTRITT:

- Wenn wahrend des Spiels die Lehenspunkte irgendeiner Fraktion auf 0 fallen, verliert
dieser Spieler automatisch das Spiel.

- Wenn wahrend des Spiels irgendeine Fraktion 20 Datenpakete gesammelt hat, gewinnt
dieser Spieler automatisch das Spiel.
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SERTORARTION: RAMPYT

Alle deine Einheiten (in allen Sektoren!) greifen automatisch gegnerische Elnhen:en geman
der Ublichen Angriffsregeln (siehe unten) an.

Hinweis: Lediglich die Einheiten des Spielers, der den Kampf verursacht hat, greifen gegneri-
sche Einheiten an. Die gegnerischen Einheiten greifen nicht die Einheiten des Spielers an, der
den Kampf verursacht hat.
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ANGRIFTSREGELN:

1) Die Einheit greift gegnerische Einheiten im selben Sektor nur dann an, wenn es zwischen
den entsprechenden Rdumen Verbindungen gibt (solche Einheiten gelten als ,innerhalb der
Angriffsreichweite").

Beispiel: In der Abbildung unten sieht man eine Marines-Einheit, die nur zwei der drei
Aliens-Einheiten im Sektor angreift, weil sich die dritte Einheit in einem Raum befindet, der
durch eine Wand abgetrennt ist (es gibt keine Verbindung zu diesem Raum].

3) Die Einheit darf maximal so viele gegnerische Einheiten angreifen, wie ihre Angriffs-
symbole erlauben. Die Angriffssymbole findet man auf den Einheiten. Hat eine Einheit kein
Angriffssymbol, kann sie auch nicht angreifen.

ANGRIFTSSYMBOLE

*:[? - Angriff verursacht 1 Schaden bei 1 gegnerischen Einheit, die sich im
Sektor innerhalb der Angriffsreichweite befindet.
‘Ii‘":[?ﬂ‘? - Angriff verursacht 1 Schaden hei bis zu 3 gegnerischen Einheiten, die
sich im Sektor innerhalb der Angriffsreichweite befinden.

"-'i? - Greife 1 gegnerische Einheit an, die sich im Sektor innerhalb der An-
griffsreichweite befindet; dieser Angriff fligt keinen Schaden zu, sondern liefert
stattdessen dem Spieler 1 Datenpaket.

3) Jeder Schaden, der durch einen Angriff auf eine gegnerische Einheit beim Gegner
erzeugt wird, muss sofort auf der Lebenspunktanzeige mit dem Fraktionsstein angezeigt

werden (1 Schaden verringert das Leben des Spielers um 1).

Hinweis: Die Greys erzeugen keinen Schaden, sondern erhalten Datenpakete.

Beispiel: Zwei der Einheiten des Aliens-Spielers erleiden je 1 Schaden, also verringert er
seine Lebensanzeige um 2.

o e ey BEGRENZTER RAMPYT

FRARTION/ BASIS-EINHEIT UPGEGRADETE EINHEIT
ANGRITT By

--J Marines greift 1 gegnerische Einheit an  greift bis zu 3 gegnerische Einheiten an i-* :

.'J Aliens greift nicht an greift bis zu 3 gegnerische Einheiten an F‘

Forscher greift nicht an greift 1 gegnerische Einheit an

-

greift nicht an greift 1 gegnerische Einheit an (DP)

Immer wenn eine Einheit einen Sektor betritt und der Sektor dann komplett gefillt ist

(1 Einheit in jedem Raum), muss ein Begrenzter Kampf in diesem Sektor durchgefiihrt
werden. Dieser wird auf dieselbe Weise wie der tbliche Kampf durchgefiihrt, jedoch nur in
H dem Sektor, den die vierte Einheit soeben betreten hat.

Hinweis: Wenn eine vierte Einheit ihre Bewegung im Sektor Korridore beendet, wird zuerst
ein Begrenzter Kampf durchgefthrt (weil sie den Sektor fillt), spater gibt es einen normalen
Kampf in allen Sektoren (indem die Sektoraktion der Korridore durchgefiihrt wird).

Achtung: Wenn du eine gegnerische Einheit bewegst (z. B. durch eine Karte Kontrolle

oder Teamtaktik) und den Sektor fillst, bist du trotzdem der Auslésende des Begrenzten
Kampfes, obwohl du eine gegnerische und keine eigene Einheit bewegt hattest. Deine Einhei-
ten greifen somit an.

TECHNOLOGIENOC —> .

SERTORARTION: EXTRAZUG LI; “

Wahle eine andere deiner Einheiten (in irgendeinem Sektor) und mache einen zusatzlichen
Zug mit ihr. Der Zug der soeben bewegten Einheit ist beendet (die Drohende-Karten-Phase
entfallt, es gibt in diesem Sektor entsprechend auch keine Position fir drohende Karten).
Der Zug der anderen Einheit beginnt wie Gblich mit der Bewegungs-Phase.

Wahrend eines Spielerzugs darf sich keine Einheit zweimal bewegen (auf keine Weise).

Beispiel: Wenn ein Spieler eine zweite Einheit als Folge einer Extrazug-Aktion bewegt,
und sie ihre Bewegung im Technologiedock beendet hétte, wiirde er eine weitere Extra-
zug-Aktion erhalten. Wenn er nun diese dritte Einheit bewegt, und diese gleichfalls im
Technologiedock landen wiirde, kénnte der Spieler den Extrazug kein drittes Mal ausfiih-
ren, da er keine Einheit mehr besitzt, die er noch bewegen diirfte.

Diese Sektoraktion ist zwingend, auch dann, wenn sie dem Spieler schaden wirde.

Hinweis: Sollte ein Spieler durch die Technologiedock-Aktion die Mdglichkeit erhalten,
mehrere Einheiten zu bewegen (wie im obigen Beispiel), kann er sich ganz einfach merken,
welche Einheiten er bereits bewegt hat, indem er sie an den Rand des jeweiligen Raums
stellt. Auf der Sektortafel sind zu diesem Zweck entsprechende Markierungen angebracht.
Am Ende der Runde zieht man solche Einheiten wieder zurlck in die Mitte des Raums.
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SERTORARTION: FEHLFUNRTION

Nimm die Fehlfunktionsscheibe (egal, wo sie gerade liegt) und lege sie auf eine beliebige
gegnerische Karte, die auf einem Installationsplatz oder einer Position fir drohende Karten
liegt (in einem beliebigen Sektor).

Hinweis 1: WEeil die Fehlfunktionsscheibe auf eine beliebige Karte gelegt werden darf, kann
sie natirlich auch wieder auf die Karte gelegt werden, auf der sie bereits lag.

Hinweis 2: Du darfst die Fehlfunktionsscheibe nicht auf eine Bonuskarte legen.

So lange die Fehlfunktionsscheibe auf einer drohenden Karte liegt, darf diese Karte nicht
installiert oder weggelegt werden.

So lange die Fehlfunktionsscheibe auf einer installierten Karte liegt, wird der Effekt dieser
Karte ignoriert, sie kann nicht weggelegt werden, kein Upgradeplattchen darf auf sie gelegt
werden und keines darf von ihr entfernt werden. Die Karte gilt als aktuell nicht im Spiel.

Hinweis 1: \Wenn die Karte bereits ein Plattchen ins Spiel gebracht haben sollte (z. B. Parastt,
Jung-Aliens, Unsichtbarkeit), behalten diese Plattchen trotzdem ihre Funktion bei, obwohl die
jeweilige Karte bedeutungslos ist.

Hinweis 2: Wenn die Karte nach keine Plattchen ins Spiel gebracht hat, aber bereits ein Zusatz-
plattchen zur Erinnerung an den Effekt der Karte ausliegt, sollte dieses Zusatzplattchen fir die
Dauer der Fehlfunktion dieser Karte weggenommen werden (es wiirde sonst nur irritieren; man
kann es so lange auf die Karte legen).

Hinweis 3: Wenn der Effekt der Karte bereits durch Upgradepléttchen verstarkt oder aktiviert
wurde (z. B. Abwehrsystem), oder ein anderes Plattchen auf der Karte liegt (z. B. auf der Karte
Uberwachungskamera) und die Karte durch Fehlfunktion inre Bedeutung verliert, wird das entspre-
chende Plattchen nicht von der Karte genommen bzw. die Karte nicht deaktiviert, es verliert nur
voriibergehend seine Bedeutung.
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FRARTIONSSERTOREN

(LADEDOCX DER MARINES, FORSCHUNGSLABOR,
ALIENNEST, SCHIFFSUWRACK DER GREVS)

Der Spieler wickelt diese Sektoraktion nur dann ab, wenn es sein eigener Fraktionssektor
ist. Wenn ein Spieler im Fraktionssektor eines Gegners anhalt, wickelt er dessen Aktion
nicht ab.

Sein eigener Fraktionssektor gibt dem Spieler die Wahl zwischen 2 Aktionen:
UPGRADEPLATTCHEN

Nimm dir 1 Upgradepléttchen aus dem Allgemeinvorrat.

AusRAuUmen G

g Lege 1 der gegnerischen installierten Karten aus deinem Fraktionssektor weg, wodurch die
ﬁ Karte aus dem Spiel ist.

UPGRADEPLATTCHEN
Upgradeplattchen konnen auf eine der folgenden Arten genutzt werden:

1) Du kannst 1 deiner Upgradeplattchen wieder in den Vorrat legen, um
irgendeine deiner Einheiten auf die upgegradete Seite zu drehen,

) Du kannst 1 Upgradeplattchen auf irgendeine deiner installierten Karten legen, die ein
Upgradesymbol mit einer Zahl zeigt.

Jedes Upgradeplattchen auf dieser Karte erhoht die Zahl der Karte um 1.

Beispiel: Eine Landminen-Karte fiigt dem Gegner 2 Schéden zu. Sollte 1 Upgradeplattchen
auf dieser Karte liegen, figt sie 3 Schaden zu

Das Ablegen des ersten Upgradeplittchens auf einer Karte ist kostenles. Um ein weiteres
Upgradeplittchen auf diese Karte zu legen, muss man zuerst so viele Upgradeplittchen aus
seinem Vorrat weglegen, wie bereits Upgradeplidttchen auf der Karte liegen.

Auf einer Karte dirfen bis zu 6 Upgradeplittchen liegen.

Beispiel: Es liegen 2 Upgradeplattchen auf der Karte Kampfposition. Um ein drittes Plattchen
dort ablegen zu kénnen, muss der Spieler 3 Upgradeplattchen besitzen - zwei muss er wegle-
gen, das dritte legt er auf die Karte.

3) Man darf das Upgradeplattchen zur spateren Benutzung auch aufbewahren und jeder-
zeit in einem seiner zukiinftigen Zlge auf die oben beschriebene Weise einsetzen.

Upgradeplattchen im eigenen Vorrat miissen fir die anderen Spieler immer sichtbar sein.

Wenn ein Spieler mehr als ein Upgradeplattchen in seinem Vorrat hat, kann er beliebig
viele davon in seinem Zug benutzen — sogar alle gleichzeitig.

B Ry AR TP
HINWEIS FURS TEAMSPIEL (seITe 15):

Man kann mit Upgradepl&ttchen auch verbindete Einheiten und Karten upgraden.




LEBENSPUNKT- UND DATENPARETTASEL  Blciis

Im Spiel gibt es unterschiedliche Plattchen, etwa Upgradeplattchen, Unsichtbarkeitsplatt-

""

Jede Fraktion hat 20 Lebenspunkte. Alle Einheiten einer Fraktion ,teilen® sich diese Punkte. chen, Parasiten, Jung-Aliens usw. m
Immer wenn die Einheit einer Fraktion einen Schaden erleidet (sei es durch gegnerische Die Anzahl der Plattchen jeder Sorte stellt gleichzeitig das Maximum solcher Plattchen e
Angriffe, sei es durch eine Falle), werden die Lebenspunkte der Fraktion entsprechend im Spiel dar. Wenn also ein Spieler ein weiteres Plattchen einer bestimmten Art bendtigt, =«
auf der Anzeige verringert. Forscher und Greys sammeln im Spiel auch Datenpakete; sie aber keines mehr vorhanden ist (weil alle in Benutzung sind), bekommt der Spieler dieses
beginnen jeweils mit O Datenpaketen. Plattchen nicht (d. h., der Inkubator erzeugt dann also kein Jung-Alien, der Spieler bekommt -
Immer wenn eine Fraktion Datenpakete sammelt, werden die Datenpakete der Fraktion kein Upgradeplattchen usw.). ‘ i
entsprechend auf der Anzeige erhont. b Plattchen, die weggelegt wurden, kommen wieder in den Allgemeinvorrat. TR
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WELTALLFELD sl PITSEERr Yoo nsN gD - o= i :
Auf der Lebenspunkt- und Datenpakettafel gibt es Weltallfelder. Es gibt keine Begrenzung, & _
wie viele Einheiten egal welcher Fraktion sich auf \Weltallfeldern aufhalten dirfen. ALLGE"‘EI"E TA=TISEFE TIPPS Roire
A A ]
WELTALLFELD-REGEL: e . POy o - b o
Eine Einheit, die aus einem Sektor ins Weltallfeld ausgestoBen wurde (siehe Bewegungs- BieaSitatiop ' ) SekForFan anFjert 15|c.h i SpIEI .standlg g |ed§s Ehpie] velrlauft jampelas m
regeln Seite 8), bleibt dort, bis ein Spieler sich entschlieBt, sie in seinem Zug zu bewegen S e e s calien e ainz o, K CRgens B maeg arnengvigipn. Man - — L
g T A sy Loy p ¥ g g wird viele Partien brauchen, bis man auf jede denkbare Spielsituation angemessen reagie- TSN
(anstelle einer seiner Einheiten, die sich auf einem Sektor befindet). : " p ! A " =
A Sy T o - . ren kann, dennach gibt es ein paar Grundsétze, die man als Anfanger beherzigen sollte: e
Wenn ein Spieler in seinem Zug eine Einheit vom Weltallfeld bewegen méchte, darf er sie B S Ty
auf irgendeinen leeren Raum irgendeines Sektors setzen. Bewegungsrr’]t)glichkeiten L
Diese Einheit macht sonst nichts weiter (auBer eventuell vorhandene Fallen auslésen) und e e e e e Korridore P LT SN N
der Zug des Spielers ist beendet. (Es kommt nicht zum Begrenzten Kampf, falls der letzte e N AT e s—r—r. pr‘oblemlo,s Schaden
Raum des Sektors besetzt wurde. Die Aktionskarten-Phase, die Sektoraktions-Phase und - ' ] v
die Drohende-Karten-Phase werden nicht durchgefiihrt.) e -
Zu Beginn solltest du versuchen, deinen Bewegung so oft wie mdglich in deinem Frak- s
tionssektor zu beenden, denn das ist der einfachste Weg, deine Karten zu installieren 'ﬁ
(zu Beginn sind ja immer zwei drohende Karten verfligbar). m
Zu Beginn solltest du viele Karten installieren. Im weiteren Verlauf noch weitere, deine ey
Einheiten upgraden, sowie Karten an Orten upgraden, die dir die besten Ergebnisse L T
bringen. R = 5

Versuche die besten Kartenkombos des Gegners zu blockieren, insbesondere solche
mit Duplikation, damit er seine stérksten upgegradeten Aktionen nicht auch noch
vervielfaltigt.

oA

Nutze alle Karten, nicht nur die, die du zunachst flir am starksten haltst.

Nach einer Weile wirst du feststellen, dass jede Karte den Sieg bringen kann.

Beachte, dass bei vielen Karten die Installation bloB den Anfang darstellt — oft ist es
wichtig, diese Karten mehrmals upzugraden, wenn maglich, oder eine Duplikation oder
weitere Karte zu installieren, um ihren Nutzen zu vergroBern (es gibt Kartenkombos
1) Lebenspunktanzeige : aus 2 bis 3 Karten, die einen Gegner in einem einzigen Zug vernichten kinnen).

3) Datenpaketanzeige v Achte darauf, deine Bewegung nicht in einem Sektor mit drei deiner Einheiten oder
3] Spielendeanzeige einem gefllten Sektor mit wenigen deiner Einheiten zu beenden.

| e =@

Lebenspunkt- und Datenpakettafel,
Erklarungen:

=3

I.|] Weltallfelder Wenn es der Gegner schafft, wird er eine Bewegung ausfiihren, die entweder deine
Einheit ins Weltall ausstoBt oder den Sektor fillt und damit einen Begrenzten Kampf
auslost, der dir eine Menge Schaden zufiigen wird.

Installiere deine besten Karten im Technologiedock, denn so wirst du sie eventuell
mehrfach pro Runde aktivieren konnen.

Installiere weniger nitzliche Karten auf den Platzen fiir Bonuskarten.

Lasse nicht zu, dass der Gegner in einem Sektor ausschlieBlich seine Karten instal-
liert, jeder Sektor sollte dir irgendeinen Nutzen bringen.
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VORDERSEITE RUCKSEITE

Alle Karten im Spiel werden immer offen ausgespielt.

Auf der Kartenvorderseite steht eine Kurzregel fir diese Karte, sowie ein Symbol, dass
den Typ der Karte angibt.

Auf der Kartenrickseite steht eine detaillierte Regelerklarung fir die Karte. Wahrend des

Spiels darf man sich jederzeit die Rickseite einer Karte ansehen, um die genaue Regel
nachlesen zu kénnen.

Hinweis: Auf manchen Kartenr(ckseiten befindet sich ein Symbol, das den
Spieler auffordern soll, ein entsprechendes Plattchen im Sektor auszulegen,
sobald diese Karte installiert wird (ein mondsichelférmiges Symbol bei den
Karten Feuer und Tentakel, ein dreieckiges Symbol bei der Karte Auflauern
und ein Symbol mehrerer runder Plattchen bei der Karte Kriecher).

~ARTENTYPEN:
ARTIONSKARTEN

Immer wenn deine Einheit ihre Bewegung in einem Sektor mit installierter
Aktionskarte beendet, darfst du ihre Aktion abwickeln.

Das Symbal -; bedeutet: ,Wenn deine Bewegung hier endet, nutze
den Effekt dieser Karte. "

MODULRARTEN

Eine Modulkarte beeinflusst andere Karten oder Einheiten des Sektors,
in dem sie installiert ist.

FALLENRARTEN

Eine Fallenkarte betrifft eine gegnerische Einheit, die ihre Bewegung im
Sektor beendet, in dem die Falle installiert ist.

Fallen werden sowohl dann ausgeldst, wenn eine gegnerische Einheit ihre
Bewegung in diesem Sektor beendet, als auch wenn sie durch einen
Karteneffekt in diesen Sektor bewegt wird.

Einige Fallen (Feuer, aktiviertes Abwehrsystem, Tentakel) werden auch dann
ausgeldst, wenn der Gegner den Sektor nur durchguert, in dem sie installiert
sind. Fir solche Fallen gibt es auBerdem mondsichelférmige Pléttchen, die als
Erinnerungshilfe in den Bereich fir die Fallenplattchen gelegt werden.

Das Symbal ”3 bedeutet: Wenn der Gegner seine Bewegung hier beendet, wird diese Falle aus-
geldst; bei Fallen mit dem Symbol sowie einem mondsichelférmigen Plattchen — wie Feuer,
Abwehrsystem und Tentakel — bedeutet es: Wenn der Gegner seine Bewegung hier beendet oder
sich hier hindurch bewegt, wird diese Falle ausgeldst.

nI\iTEI'IE

8
|

4 !.’"

-

LA UI'IGEI'I

SPEZIALRARTEN

Eine Spezialkarte wird in keinem Sektor installiert, sondern vor dem Spieler
selbst ausgelegt, um sie in einem spateren eigenen Zug zu nutzen.

Wenn du eine Spezialkarte nicht sofort nach dem Erhalt ausspielen
maochtest, darfst du sie behalten und jederzeit in irgendeinem deiner
kommenden Ziige ausspielen. Lass sie fiir den Gegner offen sichtbar vor dir
liegen.

Wenn ein Spieler viele Spezialkarten besitzt, kann er eine beliebige Anzahl
davon in seinem Zug benutzen, sogar alle gleichzeitig.

Alle Spezialkarten sind auch Einmalkarten und werden nach der Benutzung

abgewaorfen. 60
ABRURZUNGSRARTEN

Eine Abkirzungskarte * verandert die Bewegung deiner eigenen
Einheiten durch den Sektor, in dem sie installiert sind.

DUPLIRATIONSRARTEN

Eine Karte Duplikation kopiert den Effekt jeder Karte (sowie aller Plattchen
auf dieser Karte), die derselben Fraktion angehdrt und benachbart dazu
liegt (senkrecht oder waagerecht — jedoch nicht diagonal).

Es kann also vorkommen, dass Duplikation bis zu 3 Karten gleichzeitig
kopiert, wenn sie benachbart zu diesen drei Karten liegt (das kann bei
Korridore oder Technologiedock vorkommen).

Duplikation kann keine Karte kopieren, die durch das Fehlfunktionspléttchen
voriibergehend ausgeschaltet ist oder die bereits abgeworfen wurde.

Benachbarte Karten Duplikation kdnnen sich nicht gegenseitig kopieren.

STATIONSWEITE RARTEN

Eine Stationsweite Karte beeinflusst die gesamte Raumstation Theseus.
(GemaRB ihres Kartentextes kann sie samtliche Sektoren, Karten und
Einheiten betreffen.)

BONUSRARTEN

Eine Bonuskarte gehort zu keiner Fraktion.
Alle Bonuskarten sind Spezialkarten (siehe oben).
Bonuskarten kénnen wie Spezialkarten auch sofort genutzt werden.

EINMALRARTEN

6 Wirf die Karte nach dem Abwickeln ihres Effekts ab. Sie kommt auf deinen Ablage-
stapel und kann fir den Rest des Spieles nicht mehr genutzt werden.

- 4
ZUSATZPLATTCHEN

Einige Karten (wie Parasiten, Unsichtbarkeit, Inkubator und Greifer) bringen Plattchen ins Spiel,
wenn die Karte ausgefthrt wird.

Einige Karten (Feuer, Tentakel, Abwehrsystem, Auflauern und Kriecher) besitzen ebenfalls
besondere Zusatzplattchen, die aber lediglich als Erinnerung dienen, damit die Spieler an die
zugehorigen Effekte der installierten Karten denken, die bei einer Bewegung abgewickelt werden
(mondsichelférmige Plattchen: Feuer, Tentakel, Abwehrsystem) oder bei einem Kampf [P
abgewickelt werden (dreickiges Auflauern-Plattchen). %
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RART

Wenn im Upgradesymbol

DUPLIRATION BZUW.
MEHR ALS EINE

IDENTISCHE RARTE
IM SELBEN SERTOR

\Wenn es mehrere gleiche Karten in einem
Sektor gibt (bzw. eine Karte durch die Duplikation kapiert
wird), kannst du den Effekt der Karte:

e auf die iibliche Weise vervielfachen,

MARINES: Waffenkammer, Landmine, Feuer, Kampfpositi-
on, Fallen-Tracker, Kampf

FORSCHER: Archive, Medstation, Kleines Labor, Verteidi
gungssystem, Stationspléne, Detonation

ALIENS: Tentakel, Brutstétte, Auflauern, Habitat, Inkuba-
tor, Kampf

DIE GREYS: Kammer, Landmine, Sonde, Verstarker,
Zeitschleife, Downgrade, Ubertragung, Lebenstransfer-
vorrichtung

e nur einmal abwickeln, da der Karteneffekt
nicht dupliziert werden kann.

MARINES: Bunker, Schutzvorrichtung

FORSCHER: Fehlfunktion, Schutzraum, Geheimgang
ALIENS: Luftschacht, Pheromonspur, Kriecher

DIE GREYS: Teleportation

e  Bei einigen Karten ist die Duplikation etwas
komplizierter — das wird bei diesen Karten
einzeln erklart.

FEHLFUNRTIONSSCHEIBE
una IHR EINTLUSS AUF
BESTIMMTE RARTEN

Nimmst du die Fehlfunktionsscheibe von

einer Karte weg, wird diese Karte sofort

aktiviert, sogar noch vor dem Augenblick, in dem die
neue Karte die Fehlfunktion erhéalt (z. B. zwingt Schutz-
vorrichtung den Gegner sofort dazu, die Fehlfunkti-
onsscheibe zuriick auf die Karte Schutzvorrichtung

zu legen, Kriecher deaktiviert sofort die gegnerischen
Karten in diesem Sektor usw.).

Auf einer Karte dirfen hdchstens 6 Upgradeplattchen liegen.

Wenn du ein Upgradeplattchen erhéltst, es aber nicht verwenden kannst
oder mochtest, kannst du es in deinen Vorrat legen, um es in
irgendeinem spateren deiner Zlige zu benutzen.

BESONDERHEITEN VON RARTEN:
UPGRADEN

’der Karte eine Zahl steht, heiBt das, dass
jedes Upgradeplattchen auf dieser Karte diese Zahl um 1 erhéht.

[T FamS.

~OMMENTARE ZU BESONDEREN RARTEN

Vor der ersten Partie braucht man diesen Abschnitt nicht zu lesen. Die hier gesammelten
Hinweise betreffen nur besondere Félle und Situationen. Du musst dir diesen Abschnitt
also nur durchlesen, wenn du beziiglich der Funktion einer Karte Zweifel hast.

ENTFUHRUNG (ALIENS) m“

\Wenn du eine gegnerische Einheit
versetzt, fihrt diese Einheit keine
Aktion aus (weder eine Karten- noch
eine Sektoraktion), jedoch betreffen Fallenkar-

ten sie in der Ubliche Weise. Fullst du dabei einen Sektor,
findet wie tblich ein Begrenzter Kampf statt, jedoch
greifen deine Einheiten dieses Sektors an.

Wenn du die Entfiihrung upgradest oder diese Karte durch
Duplikation kopierst, kannst du verschiedene gegnerische
Einheiten aus dem Sektor versetzen (du darfst aber keine

Einheit mehrmals bewegen).

Jede Einheit wird einzeln bewegt.

INKUBATOR (ALIENS)

Wenn das Erscheinen eines
Jung-Aliens den Sektor auffillt, wird
ein Begrenzter Kampf durch die
Aliens ausgeldst.

\Wenn es keinen leeren Raum fiir das Erscheinen des
Jung-Aliens geben sollte, wahlt der Aliens-Spieler eine
Einheit und staBt sie in das Weltallfeld aus.

ADRENALINSTON
(ALIENS)

Wenn der Adrenalinstol3 upgegradet
ist oder mehrere Adrenalinstdle in
einem Sektor sind (bzw. die Karte durch Duplikation
kopiert wird), kannst du Angriffe verschiedener Einheiten
in irgendwelchen Sektoren aktivieren. Eine Einheit darf
jedoch nicht mehr als einmal pro Zug von Karten aktiviert
werden. Hinweis: Das Technologiedock erlaubt einen ganz
neuen Zug und damit auch eine weitere Aktivierung!

AUSLAUERN [ALIENS)

Auflauern gilt nicht als eine Einheit,
also kann die Karte AdrenalinstoB
die Angriffe von Auflauern nicht
aktivieren.

PARASIT (ALIENS)

Wenn diese Karte durch Duplikation
kopiert wird, legst du zwei Parasi-
tenplattchen auf die gegnerische
Einheit, was dazu fiihrt, dass sie
zwei Schaden pro benutztem Bewegungspunkt davontragt.

Wird die Einheit vom Parasit befreit, werden beide
Plattchen entfernt.

iiIBERWACHUNGS-
XAMERA (FORSCHER)

Wenn du diese Karte installierst,
legst du ein Kamerapléttchen links
oben auf den Punktwert O — dieses Plattchen gibt
die Anzahl der erhaltenen Kamerapunkte an.

Wenn eine gegnerische Einheit ihre Bewegung in diesem
Sektor beendet, wird das Kameraplattchen um die erhalte-
ne Anzahl Kamerapunkte weitergeschoben.

Wenn die Fraktion der Forscher in diesem Sektor anhalt,
erhalten die Forscher eine Anzahl Datenpakete, die der
Anzahl von erhaltenen Kamerapunkten entspricht — das
Kameraplattchen kommt danach wieder auf die O.

Wenn das Kameraplattchen den Wert 6 anzeigt, ist der
Speicher der Kamera voll und kann bis zum Zur(icksetzen
keine weiteren Punkte einbringen.

{IBERWACHUNGSKAMERA + DUPLIKATION

Duplikation kopiert immer den aktuellen Wert der Kame-
rapunkte (die Karte Duplikation verhalt sich also wie eine
Uberwachungskamera mit identischen Kamerapunkten);

beispielsweise konnte der aktuelle Wert der durch Dupli-
kation kopierten Uberwachungskamera 2 sein. \Wenn

gine Einheit der Forscher im Sektor mit dieser Uberwa-
chungskamera und der Duplikation anhalt, bekommt der
Spieler 4 DP (2 wie ublich von der Kamera und 2 von der
Duplikation).

GREIFER (FORSCHER)

Wird eine Einheit durch einen

Greifer gefangen, kann sie nach dem
Auslosen aller Fallen des Sektors nichts mehr tun, bis sie
wieder befreit ist. Schaden kann sie unverandert erleiden.

Wenn eine Einheit, die eine andere vom Greifer befreit, ei-
nen Begrenzten Kampf auslgst, findet die Befreiung vom
Greifer statt, bevor der Begrenzte Kampf stattfindet.
Die befreite Einheit kdmpft also mit.

GREIFER + DUPLIKATION
Duplikation kopiert einen Greifer nicht.

Sollten 2 Karten Greifer in einem Sektor liegen, wird jede
fur sich betrachtet — wenn die erste gegnerische Einheit
im Sektor anhalt, aktivierst du den ersten Greifer und
wirfst ihn ab. Nur dann, wenn eine weitere gegnerische
Einheit hier anhalt, aktivierst du auch den zweiten Greifer.

TERNSTEUERUNG
+ DUPLIKATION (FORSCHER)

Wenn diese Karte durch Duplika-
tion kopiert wird, darf der Spieler
Aktionen zweier verschiedener
Aktionskarten aus beliebigen Sektoren auslésen (man darf
eine einzelne Aktion nicht doppelt ausldsen).

Jede Aktion wird einzeln nacheinander ausgeltst.

NOWNGRADE
(DIE GREVS)

Wenn der Gegner eine bestimmte
Anzahl an Upgrades seiner Fraktion ver-
lieren muss, er aber nicht ausreichend
viele besitzt, verliert er so viele, wie er kann.

Upgradeplattchen auf einer Karte, die von der Fehlfunktion
betroffen ist, dirfen nicht abgelegt werden.

UNSICHTBARSEIT
(DIE GREYS)

Wenn diese Karte durch Duplikation
kopiert wurde oder upgegradet ist, lege
die Unsichtbarkeitsplattchen auf unter-
schiedliche eigene Einheiten in beliebigen Sektoren (du darfst
nie mehr als 1 auf ein und dieselbe Einheit legen).

KONTROLLE (DIE GREYS) ?'

Als Spieler der Greys wahlst du einen
leeren Raum, in dem die gegnerische
Einheit ihre Bewegung beendet.

\Wenn es keinen leeren Raum im Sektor
gibt, in den die gegnerische Einheit bewegt wird, suchst du
eine Einheit aus, die ins Weltall ausgestoBen wird (es darf
auch eine Einheit des Spielers sein, der gerade das Ziel der
Kontrolle war).

Wenn du eine gegnerische Einheit bewegst, fihrt diese
Einheit keine Aktion aus (weder eine Karten- noch eine
Sektoraktion), jedoch betreffen Fallenkarten sie in der
Ublichen Weise. Fullst du dabei einen Sektor, findet wie tblich
ein Begrenzter Kampf statt, jedoch greifen deine Einheiten
dieses Sektors an.

Wahrend du einen Gegner bewegst, darf diese Einheit deine
Abkirzungskarten oder die deines Teampartners benutzen.

Modulkarten (z.B. Bunker, Schutzraum) schitzen den
Gegner weiterhin wie tblich.

KONTROLLE + DUPLIKATION

Wenn diese Karte upgegradet ist oder es mehrere davon in
einem Sektor gibt (oder sie durch Duplikation kopiert wird),
darfst du mehrere unterschiedliche gegnerische Einheiten
aus beliebigen Sektoren bewegen (du darfst aber keine
Einheit mehrmals bewegen).

Jede Einheit wird einzeln bewegt.

TELEPORT (DIE GREYS)

Die teleportierte Einheit I6st in dem Sek-
tor, in dem sie ihre Bewegung beendet,
Fallen aus und wickelt dort wie blich die
Aktionen ab.

ZEITSCHLEITE
(DIE GREYS)

Wenn die Karte Zeitschleife upgegradet
ist, darfst du entscheiden, wie viele
Bewegungspunkte du in dem Sektor
ausgibst — maximal bis zur upgegradeten Zahl.

HINTERHALT
+ DupLIKATION (MARINES)

Wenn es Hinterhalt zweimal in einem
Sektor gibt (bzw. eine Karte durch die
Duplikation kopiert wird), wird Hinter-
halt zweimal abgewickelt.
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NEPPELSCHUSS | DIeser ABSCENITT ERHLART DIE NOTIGEN REGELANPAS- s
+ ﬁpuxﬁnﬁm - . SUNGEN FUR DAS SPIEL ZU DRITT ODER VIERT. I'I SPIELER. TEAmSPIEL

[I'I'II\RInE.a] g ; - Es gibt folgende Anderungen:
Wi Doppelsch imal ’ : " .
pa Z?nnei:Seifcﬁesist l[ﬁvzvzler']:a == ThR J \ 1) Je 2 Spieler sind Teampartner. Die D D
Karte durch die gnupﬁkaaén kopiert wird), erlaubt = 3 oner H SPIELER: DEATHMATCH Teamzugehdrigkeit zeigt ihr mit dem

jede solche Karte, alle Angriffe einer Marines-Einheit Teamplattchen — wie in der Abbildung zu sehen — an (senkrecht

ein weiteres Mal durchzuftihren. liegende Plattchen gehéren zu den Spielern des Teams A, waagerecht
liegende zu Team B). Partner dirfen sich jederzeit im Spiel offen

absprechen.

Es gibt folgende Anderungen:

1) Legt die Sektortafeln in beliebiger Reihenfolge um die Lebens-
TEI.\II'ITI.\ETI: punkt- und Datenpakettafel herum. (Man kann die Tafeln nach Zufall
[mARInE-'] S ' platzieren oder man stimmt tber einen Sektor nach dem anderen ab.)
Clannisiandandldaspasiuitis 3 ..- . Die Anordnung der Sektoren legt die Zugreihenfolge der Spieler fest

den leeren Raum, in dem die ’ . ; ]
gegnerische Einhelt hrs Bewagung (siehe auch Box Spielerreihenfolge Seite 4).

beendet. . 3] Bei der Vorbereitung legt jeder Spieler seinen Fraktionsstein auf
Wenn es keinen leeren Raum im Sektor gibt, in den das Feld O der Lebenspunktanzeige.

die gegnerische Einheit bewegt wird, suchst du eine
Einheit aus, die ins Weltall ausgestoBen wird (es - Hinweis: Wenn ein Sektor bei Spielbeginn gefllt wird, kommt es

darf auch eine Einheit des Spielers sein, der gerade e nicht zu einem Begrenzten Kampf.
das Ziel der Teamtaktik war).

Die Reihenfolge, in der die Plattchen liegen, legt die Zugreihenfolge
der Spieler fest. Die Spieler sind in dieser Reihenfolge am Zug:

Startspieler von Team A
Startspieler von Team B
Zweiter Spieler von Team A
Zweiter Spieler von Team B
3] Bei der Vorbereitung benutzt jedes Team nur einen gemeinsamen Frak-

tionssektor. (Die beiden Teampartner entscheiden gemeinsam, welcher
ihrer beiden Sektoren zurtick in die Schachtel sall.)

3] Immer wenn du irgendeinem Gegner einen Schaden zufiigst (sei
U S0 S g i LG s, e | es durch einen Angriff, sei es durch eine Falle), erhaltst du selber

diese Einheit keine Aktion aus (weder eine Karten- T E e K d e
noch eine Sektoraktion), jedoch betreffen Fallenkar- en schaden in Form von Lebenspunkten, anstatt dass der Lebens-

ten sie in der ibliche Weise. Fiillst du dabei einen punktwert des Gegners verringert wird.
Sektor, findet wie tblich ein Begrenzter Kampf statt, )
jedoch greifen deine Einheiten dieses Sektors an.

3] Jeder Spieler mischt seine Fraktionskarten und nimmt sich die

= : : . _ ersten 10 (statt 15) als sein eigenes Kartendeck.
Hinweis: In diesem Spieltyp sorgt die Karte Medstation (vom Frak-

tionsdeck der Forscher) dafir, dass die LP der Gegner verringert
werden, anstatt LP der Forscher wiederherzustellen. Der For-

scher-Spieler verteilt dabei die abzuziehenden Punkte nach seinem
Modulkarten (z. B. Bunker, Schutzraum) schiitzen = Gutdinken auf die anderen Spieler.

den Gegner weiterhin wie tblich.

TEAMTAKTIK + DUPLIKATION Hinweis: Bei Fallen erhalt der Fallenbesitzer die Lebenspunkte, auch
: dann, wenn ein dritter Spieler eine gegnerische Einheit in die Falle
bewegt hat (z.B. durch die Karte Kontrolle oder Teamtaktik).

Danach nimmt sich jeder Spieler die obersten 2 (statt 3) Karten
seines Decks. In Zugreihenfolge sucht sich jeder Spieler eine seiner
beiden Karten aus und installiert diese auf irgendeinem leeren Instal-
lationsplatz in irgendeinem Sektor und legt die andere auf die Position
fur drohende Karten im Teamsektor.

U] Jeder Spieler benutzt lediglich 2 (statt 3) Einheiten.

In Zugreihenfolge setzt jeder Spieler zuerst eine seiner Einheiten in
irgendeinen Raum seines Teamsektors, danach setzt jeder Spieler

Wahrend du deinen Gegner bewegst, darf diese
Einheit keine Abkiirzungskarten benutzen.

Wenn diese Karte durch Duplikation kopiert
wird, darfst du zwei unterschiedliche gegnerische
Einheiten bewegen (du darfst ein und dieselbe Einheit Y U] Sobald irgendein Spieler 20 Lebenspunkte oder 20 Datenpake-

jedoch nicht zweimal bewegen]. | te erhalten hat, gewinnt er das Spiel sofort. (Das Spielende tiber ; o . " .
seine zweite Einheit in irgendeinen leeren Raum irgendeines Sektors.

fay g3 Spielendeplattchen bleibt unveréndert.) _ ' . ' . )
FALLEN gRTUﬂG 73 i o ox ] : ) Hinweis: \Wenn ein Sektor bei Spielbeginn gefillt wird, kommt es nicht
(MARINES) 5) Bei Gleichstand nehmt ihr die Steine der nicht am Gleichstand 2u einem Begrenzten Kampf.
Wenn Fallen-Ortung upgegradet " beteiligten Fraktionen von der Lebenspunkt- und Datenpakettafel
'Slt ””ﬁ mehrere Dejktf""e';;{”gs‘ weg (ihre Karten, Einheiten und Sektoren bleiben aber ganz normal

att t, dil . : . - :

L U 5 im Spiel). Jeder der am Gleichstand beteiligten Spieler hat noch
auf beliebigen Fallen platziert werden. Es kinnen , y ] '
auch mehrere Plattchen auf eine Falle gelegt werden. einen Zusatzzug — beginnend beim Spieler, der als nachster nach
Es wird dann nur 1 Pl&ttchen entfernt, wenn du die demijenigen an der Reihe ist, der das Spiel beendet hat, und dann

Falle ausldst. weiter in Zugreihenfolge.

aARTE VOM DECR » 2 Gibt es auch dann noch einen Gleichstand, endet das Spiel unent-

BONUSRARTE - Suty i ie ieweili i ilen si ' y . A3 : 1P
[ , & ] ; e LT, e et 8ol ol e ST Wenn du einen Kampf auslést, greifen lediglich deine Einheiten
Du darfst die oberste Karte deines

Fraktionsdecks auf einem leeren : gegneriSChe Einheiten an.
Installationsplatz installieren, . Teamspieler teilen sich Lebenspunkt- und Datenpaketanzeige NICHT.
paaRnechibevidu dig aBeiate Karte deineaiigki ROOPERATION ZWISCHEN FRARTIONEN — WIE DAS? Hinweis 1: Du teilst dir alle Spezialkarten mit deinem Teampartner,
z:s::r?sz aKL:;S; lsen;sbfn Igerscewghdene PebHONITE Die Aliens wurden in den Laboratorien der Forscher nachgeziichtet. Man sodass jeder von euch sie nutzen kann.

brachte ihnen bei, Menschen, die einen speziellen Chip tragen, nicht anzu- Hinweis 2: Karten wie Kampfposition oder Kammer, die dich [X] zu-
NURCHGANG 3 greifeili S =hic ERG Nekines ity 2 e GegRh diese satzliche Schaden wahrend eines Angriffs verursachen lassen oder

(BONUSEARTE) Ll gefenrlgneisSReItg zusarn R dir [X] zusétzliche DP verschaffen, gelten fiir deinen Teampartner

Forscher und die Greys teilen sich friedlich ihre Analyseergebnisse in der ] - o
Der zusatzliche Sektor, um den neutralen Zone der Station, wahrend die Marines eine Alienkdnigin als Geisel nur dann, wenn dieser selbst Schaden zufiigt bzw. DR erhél.

sich eine Einheit mit dieser Karte genommen haben. b) Wenn du wahrend des Spiels die Lebenspunkte eines Gegners auf 0
bewegen darf, zahit als 1 Bewegungspunkt. et Ein Erkundungsteam aus Forschern, die unter dem Schutz der Marines die bringst oder 20 Datenpakete besitzt, gewinnt dein Team automatisch
: Situation auf der fernen Raumstation untersuchen wollen, entdecken dort das Spiel Wenn bei Spielende alle Spieler mehr als O Lebenspunkte und
zwei auBerirdische Spezies: Die Greys und die Aliens, die als Kampfmaschinen ) ' [ .
geziichtet wurden. weniger als 20 Datenpakete haben, gewinnt das Team, das gemeinsam

Man sieht: Es gibt keine unmaglichen Allianzen auf Theseus. die hochste Summe aus Lebenspunkten und Datenpaketen erzielt hat.

™ ‘. ¥
ARSI NAEEE WEE UAETR T aEE

5) Wahrend des Spiels behandelst du die Karten, Upgradeplattchen
und Einheiten deines Teampartners sowie den Teamsektor wie dein
eigenes Material, mit folgenden Ausnahmen:

e Du darfst keine Einheit deines Teampartners bewegen (auch nicht, wenn
du die Aktion Extrazug des Sektors Technologiedock aktivierst).
Du darfst niemals eine Karte aus dem Deck deines Teampart-
ners ziehen.

IH'I R S . = 15




PANDORA

r

Vg

Der Kampf um die Vorherrschaft tber Theseus nahm die ganze Aufmerksamkeit und Kraft der
Fraktionen in Anspruch. Lange Zeit entging ihnen, dass dort noch etwas anwesend war — etwas,
dessen Ausstrahlung in der Station zu spiiren war. VWann wiirden sie ihren geheimen Standort
entdecken, der in den Stationsplanen von Theseus nicht verzeichnet ist? Und wenn sie ihn finden
— sind sie dann in der Lage, das Geheimnis seiner Bewohner zu liiften — und zu tiberleben?

=
= p
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Pandora ist eine zusatzliche, flinfte Fraktion, die sich von den vier bisherigen Fraktionen deut-

lich unterscheidet. Diese Fraktion eignet sich nur fir Spieler, die das Spiel beherrschen und
jetzt eine groBere Herausforderung suchen. Pandora funktioniert am besten zu dritt.

FRARTIONSBESCHREIBUNG

1) Die Pandora-Fraktion besteht aus 3 normalen Einheiten (Kreaturen) und 10 kleineren
Einheiten (Embryos: 2 Fanger, 4 Laufer und 4 Krieger). Wie die anderen Fraktionen auch
hat jede Pandora-Einheit zwei Seiten, die Basis-Einheit und die upgegradete Einheit. Fir
Pandora gibt es keine Fraktionskarten, stattdessen eine Vielzahl unterschiedlicher Einhei-

ten.

RREATUR:
ot “1" B

BASIS-EINHEIT - 7 Angriff fiigt

1 gegnerischen Einheit, die im Sektor in
Reichweite ist, 1 Schaden zu
UPGEGRADETE EINHEIT - ’{-"'-Ff,?ﬁ‘? Angriff
flgt bis zu 3 gegnerischen Einheiten, die im
Sektor in Reichweite sind, je 1 Schaden zu

LAUSER:
-t

BASIS-EINHEIT - > bei ihrer Bewe-
gung darf sie sich 1 Sektor weiter bewegen
¢~ kann 1 gegnerische Karte tiberneh-
men (zur einmaligen Benutzung)
UPGEGRADETE EINHEIT - T bei ihrer
Bewegung darf sie sich 1 Sektor weiter
bewegen

O kann 1 gegnerische Karte dauerhaft
Ubernehmen

*-?} - Angriff figt 1 gegnerischen Einheit,
die im Sektor in Reichweite ist, 1 Schaden
zu

FANGER:
G
£ 1 W
BASIS-EINKEIT - ¢ kann 1 gegneri-
sche Karte dauerhaft ibernehmen
UPGEGRADETE EINHEIT - 0 kann 1
gegnerische Karte dauerhaft ibernehmen
"-?,? - Angriff figt 1 gegnerischen Einheit,
die im Sektor in Reichweite ist, 1 Schaden
2u

=RIEGER:
3" o,

BASIS-EINHEIT - . kann 1 gegneri-
sche Karte (ibernehmen (zur einmaligen
Benutzung)

*:[? - Angriff figt 1 gegnerischen Einheit,
die im Sektor in Reichweite ist, 1 Schaden
zu
UPGEGRADETE EINHEIT - 0 kann 1
gegnerische Karte dauerhaft ibernehmen

‘{-‘"{?‘? - Angriff fugt bis zu 3 gegnerischen

Einheiten, die im Sektor in Reichweite sind,

je 1 Schaden zu

Qe F e Nl
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) Bei Spielbeginn hat die Pandora-Fraktion 20 LP (im Deathmatch O LP), genau wie die
anderen Fraktionen. Diese Fraktion sammelt keine DP.

3) Pandora hat keine eigene Sektortafel (was bedeutet, dass z. B. im Spiel zu zweit die

s

Spielflache aus nur 4 Sektortafeln besteht). Stattdessen nimmt sich der Pandora-Spieler »
das Pandora-Sektorplattchen und legt es zu irgendeinem Sektor, der im Spiel ist (auf des- |
sen linke oder rechte Seite). "'ﬂ "‘
Ab jetzt gilt dieser Sektor auch als Fraktionssektor von Pandora. _::“ .
Wenn der Spieler sein Pandora-Sektorplattchen auf einen gegnerischen Sektor legt, behan-
deln beide Spieler diesen Sektor als ihren eigenen. =

Hinweis: \WWenn der Spieler sein Pandora-Sektorplattchen auf - I

einen gegnerischen Sektor legt, ist die Zugreihenfolge abhangig :

davon, ob er es auf die linke oder rechte Seite des Sektors legt; '

Beispiel: Zwei Fraktionen sind im Spiel, die Marines und Pandora. ¢’

Der Pandora-Spieler legt sein Pandora-Sektorplattchen auf die

linke Seite des Ladedocks der Marines — in diesem Fall ist er der

Startspieler.
1) Die anfangliche Platzierung der Einheiten in den Sektoren geschieht auf die tbliche =
Weise.

Hinweis: Wenn sich der Pandora-Spieler und sein Gegner einen Sektor teilen, werden

samtliche Raume des Sektors zu Beginn gefiillt — es kommt aber nicht zu einem Begrenzten

Kampf.
5) AUSSCHLUPSEN: Immer wenn du eine Kreatur bewegst, deren Bewegung in einem
Sektor ohne gegnerische Einheiten endet, schlipft dort automatisch 1 Embryo aus (nach
dem Ausflhren eventueller Aktionskarten, falls Pandora welche tibernommen haben sollte).
Du wahlst eines deiner verfligharen Embryoplattchen und legst es mit der Basis-Einheit
nach oben auf einen leeren Raum in diesem Sektor.

Wenn es keinen leeren Raum fiir das ausschlipfende Embryo geben sollte, stiBt es eine
beliebige deiner Einheiten in diesem Sektor in das Weltallfeld aus.

b) RARTE UBERNEHMENS \Wenn der Pandora-Spieler ein Embryo bewegt, darf er, nach
der Aktionskarten-Phase (falls Pandora bereits Karten tibernommen hat), jedoch VOR der
Phase Sektoraktion, eine gegnerische Karte tibernehmen — dazu setzt er das Embryoplatt-
chen auf irgendeine installierte gegnerische Karte in diesem Sektor und tbernimmt sie auf
diese Weise.

Das Embryoplattchen bleibt auf der (ibernommenen Karte und gilt jetzt nicht mehr als
Einheit. Es andert auf der Karte seinen Zustand nicht — es bleibt also entweder Basis- oder
upgegradete Einheit.

Das Symbol auf dem Plattchen gibt an, ob die Karte zur einmaligen ¢ oder zur dau-
erhaften Benutzung Gbernommen wird. Die Karte wird mit allen Upgradeplattchen
darauf lbernommen und gilt ab diesem Augenblick als Pandorakarte.

Wenn die Karte nur zur einmaligen Benutzung Gbernommen wurde, kommt das Embryo-
plattchen nach dem Abwickeln zurtick in den Vorrat des Pandora-Spielers. Die gegnerische
Karte geht dann wieder an die urspringliche Fraktion zurick.
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Upgegradete/duplizierte Karten &
dieselbe Karte im Technologiedock
aktivieren

Abkiirzungskarten und Bewegung
beginnen

Kann ich Abkirzungen (Zeitschleife, Luft-

7) Die Pandora-Sektoraktion ist Upgradeplattchen — der Spieler erhalt 1 Upgra-
deplattchen.

Es kann wie blich genutzt werden, um irgendeine Basis-Einheit von Pandora zur

In der Spielregel stehen einige Einschrankungen schacht oder Teleport] auch in dem Sektor
upgegradeten Einheit zu machen oder um es auf eine bernommene installierte fir das Aktivieren einer upgegradeten oder benutzen, in dem ich meine Bewegung
Karte zu legen, die eine Zahl in ihrem Upgrade-Symbol hat. duplizierten Karte im selben Zug: beginne?

¢ Du darfst den Angriff einer Einheit durch Nein. Wenn du deine Bewegung beginnst,

Adrenalinstof3 nicht zweimal aktivieren. wickelst du keine Karten ab.

Hinweis: Wenn der Sektor Pandora einer der allgemeinen Sektoren sein sollte, dann flihrt

der Pandora-Spieler sowohl die Sektoraktion als auch die Pandora-Sektoraktion aus, wenn er
seine Bewegung auf diesem Sektor beendet. Der Spieler darf wahlen, in welcher Reihenfolge
er die Aktionen ausfuhrt; liegt beispielsweise der Sektor Pandora auf Korridore, sucht sich der

e Du darfst dieselbe Karte nicht mehr als einmal

durch Fernsteuerung aktivieren. Abkiirzungskarten und Bewegung

* Du darfst dieselbe gegnerische Einheit nicht beenden

PSR
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Spieler aus, ob er sich zuerst das Upgradeplattchen nimmt (das er sofort benutzen kann) und

dann einen Kampf durchfiihrt oder umgekehrt.

Hinweis: Wenn der Sektor Pandora einer der allgemeinen Sektoren sein sollte, bleibt dessen
Sektoraktion auch noch fiir den Gegner verflighar..

8) Wenn sich der Pandora-Spieler seinen Sektor mit einem Gegner teilt, kann der Gegner
eigene, von Pandora tbernommene Karten aus seinem Sektor mittels der alternativen
Sektoraktion weglegen. Das Embryoplattchen der weggelegten Karte kommt wieder zuriick
in den Vorrat des Pandora-Spielers.

9) Der Pandora-Spieler fiihrt die Drohende-Karten-Phase nicht aus.

mehr als einmal bewegen (Teamtaktik, Kontrok-
le, Entftihrung).

Was passiert denn, wenn so eine Karte im
Technologiedock liegt?

Wenn du einen erneuten Zug durch die Sektorak-
tion des Technologiedocks ausfiihren darfst:

e DARFST du mittels Adrenalinstol3 einen
erneuten Angriff derselben Einheit aktivieren.

e DARFST du mittels Fernsteuerung dieselbe
Karte erneut aktivieren.

® Du DARFST jedoch NICHT dieselbe gegneri-
sche Einheit erneut aktivieren.

Ablauf der Phasen

Ich beende meine Bewegung im Technologie-
dock. Meine Karte Kontrolle liegt dort und
ich darf 2 gegnerische Einheiten bewegen.
Ich bewege die erste, ein Sektor fiillt sich
dadurch.

Was passiert jetzt? Muss ich zuerst den
Begrenzten Kampf in diesem Sektor auslésen
oder erst den zweiten Gegner mittels Kontrol-
le bewegen?

Der Ablauf der Phasen in einem Spielerzug ist
folgendermaBen:

Bewegungs-Phase > Aktionskarten-Phase > Sek-
toraktions-Phase > Drohende-Karten-Phase

Jedoch kannst du eine Einheit nicht nur wahrend
der Bewegungs-Phase bewegen, sondern auch in
den darauf folgenden Phasen — durch Karten wie
Teamtaktik, Kontrolle und Entfihrung.

Wahrend einer BEWEGUNG selbst (nicht
unbedingt in der Bewegungs-Phase) kdnntest du
gezwungen sein, zusatzliche Effekte auszultsen,
und zwar in exakt dieser Reihenfolge:

RusstoB ins All > Fallen > Begrenzter Kampf

Diese Effekte sind Teil einer Bewegung, und es

ist unerheblich, in welcher Phase die Bewegung
stattfindet. Wird also eine Bewegung als Folge
einer Aktionskarte abgewickelt, dann sind ALLE
Bewegungseffekte Teil einer solchen Kartenab-

wicklung.

Kurze Antwort: Wickle zuerst die gesamte
Bewegung der einen Einheit ab, dann bewege die
andere.

Zur Erinnerung: Wenn die Reihenfolge des
Abwickelns von Aktionskarten von Bedeutung
ist, entscheidet der Spieler am Zug, in welcher
Reihenfolge er sie abwickelt.

Kann ich Abkirzungen in dem Sektor benut-
zen, in dem ich meine Bewegung stoppe?

Ja. Du kannst die Abkirzungskarte in folgenden
Situationen nutzen: Du bewegst dich DURCH
einen Sektor mit einer Abkirzungskarte ODER du
STOPPST deine Bewegung in einem Sektor mit
einer Abkiirzungskarte.

Technologiedock und Einheiten, die
sich aus dem All bewegen

Wenn ich im Technologiedock stoppe, kann
ich einen weiteren Zug mit einer anderen
Einheit ausfuhren. Kénnte ich damit eine
Einheit aus dem Weltall in einen leeren Raum
bewegen?

Ja.

Drohende-Karten-Phase

Ein Sektor hat zwei Positionen fir drohende
Karten, auf einer davon liegt eine gegne-
rische Karte, die andere ist leer. Darf ich
meine Karte auf die leere Position legen?

Ja. Wenn es zwei Positionen fiir drohende Karten
im Sektor geben sollte, sucht sich der Spieler
nur eine davon fir seine Aktion aus. Je nachdem,
ob dort eine Karte liegt oder nicht, fihrt der
Spieler die erforderlichen Aktionen aus, gemah
der Regeln der Drohende-Karten-Phase (Seite 9
der Spielregel).

Installierte Karte des Gegners ent-
fernen

Kann ich eine gegnerische, installierte Karte
wieder wegnehmen?

Es gibt 3 Félle, in denen das passieren kann:
- Mit der Karte Vernichtung der Greys.
- Mit der Karte Detonation der Forscher.

- Wenn eine gegnerische Karte in deinem
eigenen Sektor installiert wurde, kannst du sie
mit der alternativen Sektoraktion Aufrdumen
wegnehmen (Seite 11 der Spielregel).

Fallen - obligatorisch oder optional?

Kann der Besitzer einer Falle entscheiden,
dass seine Falle einen Gegner nicht betreffen
soll, oder funktionieren Fallen automatisch
immer?

Fallen werden automatisch aktiviert. Der Besitzer
der Falle kann nicht dariiber entscheiden, einen
Falleneffekt zu ignorieren, selbst wenn er das
mdchte.



Die Spieler legen ihre Sektoren aus (dazu kommt die
Fehlfunktionsscheibe und das Spielendeplattchen).
Sie legen ihre Fraktionsmarker auf die Lebenspunk-
teanzeige.

(Die Forscher legen auBerdem einen Marker auf die
Datenpaketanzeige.)

Sie legen je eine zufallige Bonuskarte auf jeden
Installationsplatz, der das Bonuskartensymbol hat.
Jeder mischt seine Fraktionskarten, nimmt sich

die ersten 15 und legt die tibrigen zurtick in die
Schachtel.

3. ZUG: ALIENS

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt eine
seiner Einheiten, die im Aliennest stehen.
Die Einheit bewegt sich 3 Sektoren weit und
stoppt auf den Korridoren.

Die Fallenkarte Uberwachungskamera wird
sofort ausgelost (Uberwachungskamera erhalt 2
Kamerapunkte).

AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine.
SEKTORAKTION: Der Kampf hat keine Aus-
wirkung (derzeit kann keines der Aliens den
Forschern Schaden zuftgen).

18

Jeder Spieler zieht die obersten 3 Karten von
seinem Deck und sucht sich dann — in Zugreihenfol-
ge — eine davon aus, legt sie offen auf einen leeren
Installationsplatz und legt die anderen beiden Karten
offen auf die beiden Positionen fiir drohende Karten
seines Fraktionssektors (die Aliens installieren
Brutstatte in ihrem Sektor und die Forscher installie-
ren Uberwachungskamera im Sektor Korridor).
Jeder Spieler setzt zwei Einheiten in seinen eigenen
Fraktionssektor und seine dritte Einheit in irgend-
einen leeren Raum in irgendeinem Sektor (beide
Spieler entscheiden sich, ihre dritte Einheit in den
Sektor vor ihrem Fraktionssektor zu setzen).

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler legt
die oberste Karte seines Decks auf die Position
fur drohende Karten.

1. ZUG: ALIENS

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt eine
Einheit im Kontrollzentrum.

Die Einheit bewegt sich einen Sektor weit und
stoppt auf dem Sektor der Aliens.
AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine.
SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler erhalt ein
Upgradeplattchen und fiihrt sofort ein Upgrade
einer seiner Einheiten durch.
DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler
installiert Luftschacht im Kontrollzentrum anstelle
der Bonuskarte; also nimmt er sich die Bonuskarte
und behélt sie zur spateren Benutzung.

1. ZUG: FORSCHER

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt eine
seiner Einheiten, die im Forschungslabor stehen.

Die Einheit bewegt sich 3 Sektoren weit und
stoppt auf dem Aliennest.

Die Fallenkarte Brutstatte wird sofort ausgeldst
und fiigt den Forschern 1 Schaden zu.
AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine.
SEKTORAKTIONS-PHASE: Keine.

Danach fiillt er die Position fiir drohende Karten
auf.

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler nimmt
eine der drohende Karten der Aliens in diesem
Sektor weg und ersetzt sie durch die oberste
Karte seines Decks.

2. ZUG: FORSCHER

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt eine
Einheit im Technologiedock.

Die Einheit bewegt sich einen Sektor weit und
stoppt auf dem Sektor der Forscher.
AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine
SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler erhalt ein
Upgradeplattchen (und behalt es zur spateren
Benutzung).

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler instal-
liert Medstation im Technologiedock anstelle der
Bonuskarte; also nimmt er sich die Bonuskarte.
Er benutzt die Karte sofort und installiert Abwehr-

5. ZUG: ALIENS

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt seine
Einheit, die im Sektor Korridore steht.

Die Einheit wiirde sich eigentlich einen Sektor
weit bewegen, doch der Spieler benutzt Luft-
schacht bei seiner Bewegung (er Gberspringt
das Kontrollzentrum) und endet auf dem
Aliennest.

Er fullt damit den Sektor auf und lst einen
Begrenzten Kampf aus: Nur 1 Alien greift einen
Forscher an und fiigt den Forschern 1 Schaden
zu (die folgenden Phasen werden im nachsten
Schritt beschrieben).

system auf einem leeren Platz; daher kann er keine
weitere Bonuskarte nehmen

Danach filllt er die Position fiir drohende Karten
auf.

Jetzt benutzt der Spieler das Upgradeplattchen
und legt es auf Abwehrsystem.
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5. ZUG: ALIENS (FORTSETZUNG) 7. ZUG: ALIENS

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler
installiert die drohende Karte Adrenalinsto im
Kontrollzentrum.

Danach fiillt er die Position fiir drohende Karten

AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine. Danach fillt er die Position fur drohende Karten

SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler erhalt ein auf.
Upgradeplattchen und fiihrt sofort ein Upgrade

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler legt
die oberste Karte seines Decks auf die Position
fur drohende Karten.

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt eine
seiner Einheiten, die im Aliennest stehen.

Die Einheit bewegt sich drei Sektoren weit und
endet auf Korridore.

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt seine
Einheit, die im Aliennest steht (dort sollte er
schnellstmdglich verschwinden, sonst kénnten
die Aliens in ihrem Zug einen Begrenzten Kampf

einer seiner Einheiten durch.

DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler kann

wahlen, ob er:

- entweder seine eigene drohende Karte nimmt

(Loch),

- oder die drohende Karte der Forscher entfernt

(Uberwachungskamera).

Er entscheidet sich, die Karte Loch zu nehmen

(und fur spater aufzubewahren).

8. ZUG: FORSCHER

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt
eine seiner Einheiten, die im Forschungs-
labor stehen.

Die Einheit bewegt sich 2 Sektoren weit
und endet im Kontrollzentrum.
AKTIONSKARTEN-PHASE: Die Medstation
gibt den Forschern 1 Lebenspunkt zuriick.
SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler
nimmt die Fehlfunktionsscheibe und

irgendeine installierte oder drohende
Karte irgendeines Sektors legen).
DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der
Spieler installiert die drohende Karte
Duplikation im Technologiedock (sie kopiert
Abwehrsystem), und zwar auf einem

Platz mit Bonuskarte. Er nimmt sich die
Upgrade-Bonuskarte (und behalt sie zur
spateren Benutzung).

entscheidet sich, sie auf die Karte Adrena- Danach fillt er die Position fiir drohende

linstoB zu legen (der Spieler kann sie auf

Karten auf.

auslosen).

Die Einheit bewegt sich vier Sektoren weit und
endet auf dem Kontrollzentrum.
AKTIONSKARTEN-PHASE: Die Medstation gibt
den Forschern 1 Lebenspunkt zurtck.
SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler nimmt
die Fehlfunktionsscheibe und entscheidet sich,
Luftschacht damit zu blockieren.

Die Fallenkarte Uberwachungskamera wird auf.
sofort ausgeldst (Uberwachungskamera erhalt 2
Kamerapunkte).

AKTIONSKARTEN-PHASE: Keine.

SEKTORAKTION: Der Kampf hat keine Aus-

wirkung (derzeit kann keines der Aliens den
Forschern Schaden zufiigen).
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9. 2UG: ALIENS

Jetzt benutzt der Spieler die Handkarte Loch und bewegt
die Abkiirzungskarte Luftschacht zum Sektor Korridore.
Dann benutzt er die Bonuskarte Karte vom Deck und ins-
talliert die oberste Karte seines Decks (Kampf) im Kontroll-
zentrum dort, wo er die Karte Luftschacht weggenommen
hatte (er hatte die Karte nicht am Platz der Karte Luft-
schacht installieren dirfen, denn Karte vom Deck besagt,
dass sie auf einem leeren Platz installiert werden muss).
BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt seine Einheit, die
im Sektor Korridore steht.

Die Einheit bewegt sich einen Sektor weit und endet auf
Kontrollzentrum.

AKTIONSKARTEN-PHASE: Kampf.

In diesem Augenblick kann nur eine einzige Einheit der
Aliens den Forschern Schaden zuftigen.

Die Forscher erleiden 1 Schaden.

Dummerweise ist die zweite Aktionskarte (AdrenalinstoB)
durch die Fehlfunktion blockiert, daher kénnen die Aliens
sie nicht nutzen.

SEKTORAKTIONS-PHASE: Der Spieler nimmt die Fehlfunk-
tionsscheibe und entscheidet sich, die Medstation damit zu
blockieren (seine Adrenalinstof-Karte ist wieder aktiv).
DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler entfernt die
drohende Karte Greifer und ersetzt sie durch die oberste
Karte seines Decks.

BEWEGUNGS-PHASE: Der Spieler wahlt DROHENDE-KARTEN-PHASE: Der Spieler
seine Einheit, die im Forschungslabor steht.  entfernt die drohende Karte Auflauern und
Die Einheit bewegt sich einen Sektor weit und €rsetzt sie durch die oberste Karte seines
endet auf dem Sektor Korridore. Decks.

AKTIONSKARTEN-PHASE: Der Spieler

tauscht die durch die Uberwachungskamera

gesammelten 4 Punkte gegen 4 Datenpakete

ein (und setzt die Uberwachungskamera

wieder auf null).

SEKTORAKTIONS-PHASE: Kampf hat keine

Wirkung (kein Forscher ist upgegradet —

erst dann ware er in der Lage, Schaden zu

erzeugen).
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