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HELDEN-KOMPENDIUM

Dieses Regelheft sollte der Heldenspieler lesen, nachdem alle Spieler die Regel-Intro kennen. Hier wird
das Spiel aus der Perspektive des Helden erklart, auBerdem erfahrt der Held alles, was er GUber die Bésen

Machte wissen muss.

Dieses Symbol kennzeichnet Abschnitte,

in denen Regeln fur die Bésen Maéchte

zusammengefasst werden, die auch der
Held kennen muss.

KURZUBERBLICK

geln und Zusammenfassungen von Regeln,
die an anderer Stelle ausfihrlicher be-
schrieben werden, damit du nicht so oft blat-

l Dieses Zeichen kennzeichnet wichtige Re-

tern musst.

Als Held bist du immer ,am Zug”, denn es gibt eigentlich keinen ,Zug” der Bosen Méchte. Die Bose Mach-
te-Spieler erhalten nach deinem Zug die Gelegenheit, auf deine Aktionen zu reagieren. Normalerweise
kannst du 1 Aktion pro Zug ausfihren (es sei denn du aktivierst ,,Bullet Time”, siehe S. 16).

EINE RUNDE

Jede Runde besteht aus 8 Ziigen.
Fir jeden Zug gibt es auf dem
Heldentableau einen Zugmarker.

Am Ende jeder Runde wird der
Rundenmarker auf dem Heldentableau um einen
Schritt nach links bewegt. Falls du wéhrend des
Spiels zusatzliche Runden erhaltst, wird der Marker
entsprechend nach rechts bewegt.

Erreicht der Rundenmarker das letzte Feld, hast du
zwar nicht direkt verloren, aber der Albtraum-Mo-
dus des Spiels wird aktiviert (siehe S. 18).

EIN ZUG

In jedem Zug wahlst du 1 Aktion,
die du ausfiihren mochtest. Wenn
du zu Beginn des Zuges ,Bullet

Time” aktivierst, kannst du statt-
dessen 2 Aktionen ausfihren (siche S. 16).

Sobald du wéhrend eines Zuges eine Aktion an-
gekindigt hast, haben die Bosen Machte die
Gelegenheit, durch das Ausspielen von

1 oder 2 Reaktionskarten darauf zu reagie-

ren. Jede Karte beschreibt genau, wann in
deinem Zug sie ausgespielt werden darf.
Nachdem du deine Aktion(en) ausgefiihrt
hast und die Bésen Machte die Gelegenheit

zur Reaktion hatten, endet der Zug.

Deine erste Aufgabe ist es, eine der Anfangsmissionen zu erfiillen. Dadurch beginnt die Hauptmission
und der darauf beschriebene Aufbau wird ausgefihrt. Je nach Schwierigkeitsgrad erhaltst du bei Beginn
der Hauptmission eine Belohnung. Gelingt es dir, die Hauptmission zu erfillen, gewinnst du das Spiel.




Bewegen,
siehe S. 3

Erkunden,
siehe S. 7

Infos zu:
Erlaubte Reaktionen

Angreifen,
siehe S. 8

Orten,
siehe S. 11

Durchsuchen,
siehe S. 12

Interagieren,
siehe S. 13
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Zu Beginn jedes Zuges musst du eine Aktion auswahlen, die du ausfihren méchtest und diese ankindi-
gen. Danach drehst du den néchsten Zugmarker auf die ,Verbraucht”-Seite. Normalerweise kannst du nur
1 Aktion pro Zug ausfiihren. Wenn du jedoch ,Bullet Time" aktivierst, kannst du 2 Aktionen im selben Zug

ausfuhren (siehe unten).

Hier findest du eine kurze Zusammenfassung al-
ler Aktionen, die dir wahrend des Spiels zur Verfi-
gung stehen:

Die Bewegen-Aktion erlaubt es dir,
dich in einen angrenzenden Sektor zu
bewegen. Zusatzlich kannst du nach der
Bewegung auch 1 angrenzende Tiir
blockieren.

Die Erkunden-Aktion erlaubt es dir, bis
zu 2 angrenzende Sektoren (in gera-
der Linie von deinem Sektor aus) zu ent-
hillen ohne sie zu betreten und danach
einen dieser Sektoren sicherer zu ma-
chen, indem du 1 Gefahrenmarker dar-
aus entfernst.

Die Angreifen-Aktion erlaubt es dir,
1 Kreatur in deinem Sektor mit 2 Wir-
feln § anzugreifen.

Die Orten-Aktion erlaubt es dir, deinen
Abstand zu 2 Zielen auf der geheimen
Karte zu bestimmen.

Die Durchsuchen-Aktion erlaubt es dir,
Ausriistungskarten zu ziehen und deine
Ausristung zu verbessern.

Die Interagieren-Aktion erlaubt es dir,
Schaltkésten zu reparieren und so das
Licht in ein paar Sektoren einzuschalten.
AuBerdem musst du diese Aktion oft
ausfihren, um Missionen zu erfullen.
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Verbrauchte Aktionen Verfuigbare Aktionen

)EHLHI]ET__E RERRTHONEN DER
BOSEN NAGHTE

Immer wenn du eine Aktion ausfihrst, ermog-
lichst du es den Bdsen Machten verschiede-
ne Reaktionskarten auszuspielen. Das Symbol
in der linken oberen Ecke jeder Reaktionskarte
kennzeichnet, bei welcher Aktion sie ausgespielt
werden darf. Ein paar Reaktionskarten kénnen
gespielt werden, wenn du einen Lebenspunkt-
verlust £} oder Selbstbeherrschungsverlust {}
erleidest (siehe S. 9).

Wann genau im Verlauf deines Zuges eine be-
stimmte Reaktionskarte gespielt werden darf, ist

auf jeder Karte beschrieben.

Du musst deine Aktionen ankiindigen und den Bésen Machten die Gelegenheit zur Reaktion geben, bevor
du die Aktion ausfiihren darfst. \Wenn du ,,Bullet Time” aktivieren mdchtest, musst du dies ebenfalls zu
Beginn deines Zuges ankiindigen, bevor du deine Aktion(en) ausfiihrst.

+BULLET TIME"
l Zu Beginn deines Zuges kannst du 1 Ad-

renalinmarker aus deinem Vorrat verbrau-
chen, um ,Bullet Time"” zu aktivieren. ,Bullet
Time"” erlaubt dir, in einem Zug 2 Aktionen
auszufiithren. Adrenalinmarker kdnnen auch
verbraucht werden, um dich zu heilen. Die
Verwendung von Adrenalinmarkern wird auf
S. 16 genauer erklart.

BENUTZEN

Du kannst Aktionen auch ausfiihren, um dei-
ne Ausriistung zu benutzen. In diesem Fall ersetzt
der Text auf der Ausristungskarte die normale
Auswirkung der Aktion vollstandig (siehe S. 14).

' AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Hinweis: Das Benutzen von Ausristungsgegen-
standen erméglicht den Bésen Méachten trotz-
dem, auf die ausgefihrte Aktion zu reagieren, auch
wenn die Aktion andere Auswirkungen hatte.
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Die Bewegen-Aktion erlaubt es dir, dich in einen angrenzenden Sektor zu bewegen und dann wahlweise
1 angrenzende Tiir zu blockieren. Du musst den Bésen Machten mitteilen, in welche Richtung (Norden,
Osten, Siden oder Westen) du dich bewegen mochtest, bevor du die Aktion ausfihrst. Du kannst die Rich-

tung auf dem Radar ablesen.

Wenn du dich in einen verborgenen Sektor be-
wegst, wird dieser dadurch automatisch enthiillt.
Das ist allerdings nicht ungeféhrlich (siehe Begeg-
nung mit Kreaturen, S. 4).

Wenn du dich bewegst, passen die Bésen Machte
das Labyrinth entsprechend der geheimen Karte
an und platzieren alle Spielelemente des Sektors,
den du betrittst.

Nach jedem Bewegungsschritt darfst du 1 angren-
zende Tiir blockieren (siehe unten).

Danach ist die Aktion beendet.

TUREN OFFNEN UND BLOCKIEREN

Alle Tiren im Spiel funktionieren automatisch.
Sie offnen sich, sobald du dich ihnen naherst. Mit
der Bewegen-Aktion kannst du Turen ungehin-
dert passieren. Auch Kreaturen kénnen Tiren pas-
sieren, deswegen kann es hilfreich sein, diese zu
blockieren.

Nach jedem Bewegungsschritt darfst du 1 an-
grenzende Tur mit einem Blockademarker blo-
ckieren. Eine blockierte Tur 6ffnet sich nicht mehr
automatisch, wenn du dich ihr nédherst. Deswegen
ist das Blockieren einer Tur eine zwiespaltige An-
gelegenheit. Solange eine Tir blockiert ist, kommt
niemand hindurch - Kreaturen nicht, du aber auch
nicht!

AuBerdem gelten benachbarte Sektoren, die
durch eine blockierte Tir getrennt werden, nicht
mehr als angrenzend in Bezug auf Spielregeln und
Kartentexte.

Du kannst eine blockierte Tir wieder 6ffnen, in-
dem du die Bewegen-Aktion im entsprechenden
Sektor ausfuhrst (ohne dich dabei tatsachlich zu
bewegen).

Auch die B6sen Machte konnen blockier-
te Tiiren 6ffnen, indem sie einen , Bewe-
gungsschritt” dafir aufwenden. Falls ein
Bose Machte-Spieler z.B. eine Reaktions-
karte spielt, die einer Kreatur erlaubt sich 3 Sek-
toren zu bewegen, dann kann sich diese Kreatur
stattdessen auch 2 Sektoren bewegen und wah-
rend dieser Bewegung 1 blockierte Tiir 6ffnen.

Ein Sektor, der nicht vor dir als Teil des La-

byrinths ausgelegt ist, gilt als verborgen.
Alle ausgelegten Sektorteile gelten als enthiillt.
Ist ein Sektor enthillt, werden immer alle Spiel-
elemente (Turen, Treppen, Schaltkasten, Krea-
turen, Gefahrenmarker und Zustandsmarker) in
diesem Sektor enthllt.

| ENTHULLT UND VERBORGEN

Auch wenn du keine Sichtlinie (siehe S. 6) mehr
zu einem Sektor hast, bleibt dieser zunachst ent-
hillt (dank des Speichers deiner Holowatch).
Andert sich in diesem Sektor etwas (wird er
z.B. von einer Kreatur betreten), erhéltst du die-
se Information. Sektoren, zu denen du am Ende
einer Runde keine Sichtlinie hast, werden wie-
der verborgen.

Du benutzt den Ausriistungsgegenstand ,Jetpack”, der
es dir erlaubt, dich mit 1 Bewegen-Aktion 2 Sektoren
weit zu bewegen. Bei dieser Aktion kannst du die nérd-
liche Tur der Krankenstation nicht blockieren, da Tiren
nur nach einem Bewegungsschritt blockiert werden
dirfen. Du kénntest nach deinem ersten Bewegungs-
schritt die westliche Tiir der Krankenstation blockieren
und nach dem zweiten Bewegungsschritt zuséatzlich die
sidliche Tir des Kontrollraums, da du nach jedem Be-
wegungsschritt 1 Tur blockieren darfst.

Begegnungen mit
Kreaturen, siche S. 4

Infos zu:
Blockierte Tiiren

Bewegung von Krea-
turen, siehe S. 5




Schaden erleiden,
siehe S. 9

Angriffe von
Kreaturen, siche S. 8

Schaden erleiden,
siehe S. 9

TREPPEN

Die beiden Stockwerke sind durch 2 voneinander
unabhédngige Treppen miteinander verbunden.
Durch Treppen verbundene Sektoren gelten als
angrenzend.

Der Held bewegt sich tber eine Treppe ins andere Stock-
werk. Mit Ausnahme des Sektors mit der Treppe werden
alle Sektoren des verlassenen Stockwerks verborgen.

Bewegst du dich Uber eine Treppe ins andere
Stockwerk der Bodenstation werden sofort alle
Sektoren des Stockwerks, das du verlasst, verbor-
gen (mit Ausnahme des Sektors mit
der Treppe, den du gerade ver-
lassen hast). Die Bosen Machte
entfernen alle anderen Sek-
toren aus dem Labyrinth.

BEGEGNUNGEN MIT KREATUREN

Falls du dich in einen Sektor mit einer Kreatur bewegst, die zu Beginn der Bewegung noch nicht enthiillt
war, erleidest du einen Schock und verlierst Selbstbeherrschungspunkte ¥ (siche S. 9). Die genaue Anzahl
an #§¥-Punkten, die du verlierst, hangt von der Art der Kreatur ab und ist in der Kreaturen-Tabelle angege-
ben (sieche S. 18).

Du erleidest einen Schock, wenn du dich in einen \ferborgenen Sektor bewegst, in dem sich eine Kreatur
befindet, aber auch wenn sich eine Kreatur aus einem angrenzenden, verborgenen Sektor in deinen Sek-
tor bewegt (durch eine Reaktionskarte). AuBerdem greifen dich alle Kreaturen in deinem Sektor am Ende
deines Zuges an (siehe S. 8).
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Du hast dich in einen angrenzenden, verborgenen Sektor bewegt. Dieser wird dadurch enthillt. Da sich in diesem
Sektor ein Parasit befindet, erleidest du einen Schock und verlierst 1 8. Die Bésen Méchte reagieren auf die B-Aktion
und bewegen einen Wurm aus einem angrenzenden, verborgenen Sektor in deinen Sektor. Du erleidest erneut einen
Schock und verlierst 2 #% zusatzlich.

GELEGENHE{TSANGRIFFE

Wenn du dich aus einem Sektor bewegst,

in dem sich 1 oder mehr Kreaturen befin-

den, wirst du Ziel eines Gelegenheitsangriffs.
Ein Bose Machte-Spieler wirft 1 §g fiir jede Krea-

Eine &uBerst unangenehme Situation! Der Held ent-
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tur in dem Sektor, den du verlasst. Fur jeden Tref-
fer, den er erzielt, verlierst du 1 @ (siehe S. 9).

Falls in dem Sektor, den du verlasst, das Licht
an ist, wird der Gelegenheitsangriff um 1

reduziert.

scheidet sich zu fliehen und nicht gegen die Ubermacht
anzukdmpfen. Im Sektor, den er verldsst, befinden sich
2 Kreaturen, da dieser Sektor aber beleuchtet ist, wirft
der Bése Méchte-Spieler nur 1§ fir den Gelegenheits-
angriff (1§ fur jede Kreatur, -1 § fur das Licht im Sektor).



BEUEGUNG UON HREATUREN

Verschiedene Reaktionskarten erlau-

ben es den Bdsen Machten, Kreaturen
zu bewegen. Die Anzahl von Sektoren, die eine
Kreatur bewegt werden darf, ist auf jeder Karte
angegeben.

AuBerdem koénnen die Bosen Méchte jede be-
liebige Reaktionskarte verdeckt ausspielen
(als Standardreaktion), um 1 beliebige Kreatur
1 Sektor weit zu bewegen.

GERAUSCHE DEUTEN

Wenn eine Kreatur auftaucht oder sich bewegt,
verursacht sie Gerdusche. Diese Gerdusche geben
dir Hinweise auf die Position der Kreatur. Die Bose
Machte-Spieler missen dir die Richtung, aus der
die Gerdusche zu dir dringen, immer wahrheits-
gemaB mitteilen. Die Gerdusche folgen dem kiir-
zesten Weg zwischen dir und dem Ursprung der
Gerausche. Aus dem entsprechend angrenzenden
Sektor dringen die Gerdusche dann zu dir.

Gibt es mehrere gleichlange Wege, auf dem die
Gerausche zu dir gelangen kénnten, dirfen die Bo-
sen Machte wahlen, welche Richtung sie dir nen-
nen. Befindet sich der Ursprung der Gerdusche im
anderen Stockwerk, nennen dir die Bosen Mach-
te keine Richtung, sondern teilen dir nur mit, dass
du Geradusche aus dem anderen Stockwerk horst.
Vergiss dabei nicht, dass blockierte Tiiren neben
der Bewegung auch die Ausbreitung von Geriu-
schen behindern. Es kann dadurch passieren, dass
die Gerédusche ,einen Umweg nehmen” und nicht
die tatsachliche Richtung verraten, in der sich die
Kreatur befindet.

Du kannst das Radar auf dem Spielertableau ver-
wenden und mit Ladungsmarkern die Richtung
markieren, aus der du Gerdusche gehort hast. Das
kann dir dabei helfen, Kreaturen aus dem Weg zu
gehen oder sie zu verfolgen.

Wenn sich eine verborgene Kreatur in einen enthillten
Sektor bewegt, wird sie enthullt. Es spielt dabei keine
Rolle, wie weit du von dem betretenen Sektor entfernt
bist, oder ob du eine Sichtlinie zu diesem Sektor hast
(Beispiel 1) oder nicht (Beispiel 2). Wenn eine Kreatur da-
durch in einem Sektor enthullt wird, in dem du dich nicht

befindest, erleidest du keinen Schock und verlierst auch
keine #%.

Wenn sich eine Kreatur aus einem enthdillten Sektor in
einen verborgenen Sektor bewegt, missen dir die B6-
sen Méchte die Richtung nennen, in die sich die Kreatur
bewegt hat. Danach wird die Kreatur aus dem Labyrinth
entfernt und ist wieder verborgen (Beispiel A). Bewegt
sich eine Kreatur aus deiner Sichtlinie, aber in einen ent-
hillten Sektor, so bleibt die Kreatur weiterhin enthdillt
(Beispiel B).

Infos zu: Bewegung
von Kreaturen

Auftauchen von
Kreaturen,
siehe Glossar, S. 20

Grundkurs in
Orientierung, siehe
Regel-Intro, S. 12

Tiiren 6ffnen und
blockieren, siehe S. 3

Waére die Tir in diesem Beispiel nicht blockiert, wiirden
die Gerdusche des Wurms aus Richtung Osten zu dir
dringen. Da die blockierte Tir aber die Ausbreitung der
Gerdusche behindert, dringen die Gerdusche - in die-
sem Fall von Norden - zu dir.



DIE AUSWIRKUNGEN VON LICHT

Wenn du das Licht in einem Sektor einschaltest, hat dies einige Vorteile fir dich. Deine Angriffe ge-

Gelegenheitsangriffe, gen Kreaturen treffen leichter (siche Angreifen, S.8), einige Kreaturen sind im Licht weniger kampf-
siehe S. 4. stark und wenn du einen beleuchteten Sektor verlasst, in dem sich Kreaturen befinden, wirft der Bose

- Méachte-Spieler 1§ weniger fir den Gelegenheitsangriff. Wenn du einen Schaltkasten reparierst und

. so das Licht in zuvor verborgenen Sektoren einschaltest, konnen diese Sektoren dadurch auch enthiillt

werden. So kann sich unter Umstédnden auch deine Sichtlinie erweitern (siehe unten).

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, wie du das Licht in einem Sektor einschalten kannst:

e Du kannst die Interagieren-Aktion in einem Sektor mit Schaltkasten ausfiihren, um diesen zu repa-
rieren, und so das Licht einschalten (siehe S. 13).

Missionen erfiillen, . - . .
siehe Regel-Intro e Du kannst einen Ausriistungsgegenstand benutzen, der es erlaubt, das Licht einzuschalten.
S ® Du kannst eine Mission erfiillen, deren Belohnung es erlaubt, das Licht einzuschalten.

Infos zu:

Tiren sind ein wichtiger Hinweis darauf,
ob ein Raum in Sichtlinie ist. Da sich Tiren

HREATURERN LUAD LIGHT l ANGRENZENDE TUREN

Angrenzende Tiiren Wenn sich eine Kreatur in einen Sektor

bewegt, in dem das Licht eingeschaltet ist, in automatisch 6ffnen, wenn du dich naherst, be-
dem sich der Held aber nicht befindet, wird die findet sich jeder angrenzende, enthiillte Sektor
Kreatur am Ende deines Zuges die Lichtquellen in deiner Sichtlinie - auch wenn er durch eine
in diesem Sektor attackieren und so das Licht in Tir von dir getrennt ist. Tiren, die sich nicht in
diesem Sektor ausschalten (dies geschieht auto- deinem Sektor befinden, gelten als geschlos-
matisch, es ist kein Wiirfelwurf erforderlich)*Das sen und*blockieren die Sichtlinie.

Licht im Sektor des Helden kann nur durch be-
stimmte Reaktionskarten ausgeschaltet werden.

SICHTLINIE

Enthiillt und Alle Sektoren des Labyrinths, die der Held direkt sehen kann, gelten als ,in Sichtlinie”. Die Sichtlinie
Verborgen, siche S. 3. beginnt im Sektor des Helden und reicht in alle enthiillten Sektoren, die auf einer geraden Linie mit
diesem Sektor liegen. Die Sichtlinie wird unterbrochen durch:

* Wande (z.B. von T-Kreuzungen
oder abknickenden Korridoren)

1 |
e Tiuren, die sich nicht im Sektor L c @
des Helden befinden

¢ Verborgene Sektoren

e Einen Sektor auf der anderen Sei-
te einer Treppe

Hinweis: Der Sektor des Helden ist im-
mer in Sichtlinie. Verborgene Sektoren
sind nie in Sichtlinie. Ein enthillter Sek-
tor kann in Sichtlinie sein, ist es aber nicht
grundsétzlich.

6 « HELDEN-
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Die Erkunden-Aktion erlaubt es dir, bis zu 2 angrenzende Sektoren (in gerader Linie von deinem Sektor
aus) zu enthillen, ohne sie zu betreten. Bevor du die Erkunden-Aktion ausfiihrst, musst du ankiindigen, in

welche Richtung du erkunden méchtest. Dann aktualisieren die Bésen Machte das Labyrinth entspre-
chend der geheimen Karte. Die erkundeten Sektoren und alle darin befindlichen Spielelemente werden
enthiillt.

Du kannst auch entlang einer Treppe erkunden. Dann wird nur der zugehorige Sektor im anderen Stock-
werk enthiillt.

Danach darfst du 1 Gefahrenmarker aus 1 der gerade erkundeten Sektoren oder aus dem Sektor des Hel-
den entfernen. Du darfst auch bereits enthiillte Sektoren erkunden, um so 1 Gefahrenmarker zu entfernen.

Danach ist die Aktion beendet. Gefahrenmarker,

siehe S. 15

Die transparent dargestellten Sektoren sind noch nicht
enthillt. Wenn du in Richtung Osten erkundest, werden

2 Sektoren enthdllt. Wenn du in Richtung Norden erkun- p———

dest, wird nur 1 Sektor enthiillt, da sich in dieser Rich- W

tung nur 1 Sektor in gerader Linie befindet. i
Nachdem die Sektoren enthiillt wurden, darfst du 1 Ge- DR 'é:‘!
fahrenmarker entfernen, entweder den, aus dem Sek- il

tor des Helden, oder 1 aus einem der gerade enthiillten
Sektoren. -

Wenn du entlang einer Treppe erkundest, wird nur
der zugehérige Sektor im anderen Stockwerk
enthlillt, da es keinen zweiten Sektor in

gerader Linie gibt.

.‘;\



Infos zu: Angriffe
durch Kreaturen

Infos zu: Verwundete

Kreaturen

Wunden,
siehe Glossar, S. 20

ANGRIFFE MIT
AUSRUSTUNGS-
GEGENSTANDEN

Wenn du einen Ausristungs-
gegenstand benutzt um an-
zugreifen, ersetzt der Text
der Karte den hier beschrie-
benen Ablauf der Aktion voll-
standig (siehe S. 14). Durch
Ausristungsgegenstande
kannst du in manchen Fallen
mehr Wiirfel{ werfen oder
Kreaturen in anderen Sekto-
ren angreifen.

8 « HELDEN-
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Die Angreifen-Aktion erlaubt es dir, 1 Kreatur in deinem Sektor mit 2 Wiirfeln { anzugreifen.
L

Bevor du die Angreifen-Aktion ausfihrst, musst du
das Ziel deines Angriffs auswédhlen. Dann wirfst
du 2 Wiirfel §. Fir jeden Treffer, den du erzielst,
verursacht der Angriff 1 Schaden.

Danach ist die Aktion beendet.

SCHADEN GEGEN KREATUREN

Jede Kreatur hat eine bestimmte Anzahl an Le-
benspunkten (wie in der Kreaturen-Tabelle in der
é-Spalte aufgefihrt, siehe S. 18). Um eine Kreatur
zu verwunden oder zu tdten, musst du mindes-
tens so viel Schaden verursachen, wie sie Lebens-
punkte hat. Die Tabelle zeigt zwei Werte fur jede
Kreatur. Der erste Wert ist der Schaden, den du
mit einem einzelnen Angriff verursachen musst,
um der Kreatur die erste Wunde zuzufligen. Der
zweite Wert ist der Schaden, den du mit einem ein-
zelnen Angriff verursachen musst, um der Krea-
tur die zweite Wunde zuzufligen. Eine Kreatur,
die eine zweite Wunde erleidet, wird getotet. Es
ist moglich, eine unverwundete Kreatur mit einem
einzigen Angriff sofort zu téten, indem du ihr die
Summe aus beiden Lebenspunkt-Werten an Scha-
den (oder mehr) zuflgst.

Beide Werte sind ,Schwellenwerte”. Wenn du ei-
ner Kreatur mit 2 Lebenspunkten nur 1 Schaden
verursachst, wird diese Kreatur nicht verwundet
und der Schaden bleibt wirkungslos.

Jeder Wiurfel verfigt Uber 3 mégliche
Symbole: @, [I!]| und >X<.

Normalerweise zidhlen nur ©-Symbole als
Treffer, |I!| und > z&hlen als Fehlschlage.
Unter den richtigen Bedingungen kénnen
auch [I1l|-Symbole als Treffer zéhlen. Je nach-
dem wer wurfelt (der Held oder ein Bése
Machte-Spieler), unterscheiden sich diese Be-
dingungen (siehe nachste Seite).

' TREFFER ODER FEHLSCHLAG?

ANGRIFFE DURGH HREATUREN

Wenn sich am Ende eines Zuges eine Krea-

tur im Sektor des Helden befindet, greift
diese Kreatur den Helden an. Die Bosen Mach-
te missen dazu keine Karten ausspielen - die An-
griffe v8n Kreaturen geschehen automatisch.

Die Bésen Machte werfen fur jede Kreatur die in
der Kreaturen-Tabelle aufgefiihrte Zahl an Wiir-
feln . Fir jeden Treffer, der erzielt wird, verliert
der Held 1 Lebenspunkt @ (siehe nachste Seite).

Fir die meisten Kreaturen hangt die Zahl der Wir-
fel davon ab, ob der Sektor sich im Dunkeln oder
im Licht befindet. Der erste Wert in der Tabel-
le entspricht der Zahl an Wiirfeln, die geworfen
werden, wenn sich die Kreatur in einem dunklen
Sektor befindet. Die zweite Zahl entspricht der
Zahl an Wirfeln, die geworfen werden, wenn sich
die Kreatur in einem Sektor mit eingeschaltetem
Licht befindet.

Die Auswirkungen von Licht werden auf S. 6 ge-

nauer beschrieben.
]

UERULNDETE HREATUREN

Wenn die Bosen Méachte eine Kreatur ent-

hullen, mussen sie dir mitteilen, ob diese
Kreatur bereits verwundet ist. Du darfst jeder-
zeit nachfragen, ob eine Kreatur verwundet ist.

@ Du legst 2 Ladungsmarker von einer Munitionskarte ab, um einen Wurm mit 4

Wiirfeln anzugreifen.

wq_'r_. f.:' Du erzielst 3€» und 1>% und verursachst deshalb 3 Schaden. 2 Schaden
¥ genigen, um dem Wurm 1 Wunde zuzufigen. Der letzte Schadenspunkt
genlgt nicht, um dem Wurm eine weitere Wunde zuzufiigen (und ihn so zu téten),

und ist deshalb wirkungslos.



Es gibt ein paar Moglichkeiten, wie du im

laufenden Spiel Lebenspunkte@ oder
Selbstbeherrschungspunkte §§ zurlickerhalten
und dich so heilen kannst (z. B. Adrenalinmar-
ker, die Sonderfahigkeiten einiger Charakte-
re, einige Ausriistungsgegenstinde oder die
Belohnung bei Beginn der Hauptmission). Die
Position des Rundenmarkers (zwischen den
beiden Schadensleisten) kennzeichnet die Hei-
lungsgrenze. Durch Heilung kannst du deine
Lebenspunkte oder Selbstbeherrschung nie
iiber diese Heilungsgrenze erhéhen!

l HEILUNGSGRENZE

Wenn die Heilungsgrenze sinkt (weil der Run-
denmarker sich am Ende einer Runde bewegt),
verlierst du nicht sofort Lebenspunkte oder
Selbstbeherrschung, du kannst die Grenze nur
nicht durch Heilung iliberschreiten.

GEFAHRENTARRE RRUTIL

lust erleidet.

Infos zu:
Angriffe bei Licht

Infos zu: Schaden
gegen den Helden

Infos zu:
Heilungsgrenze
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ERFAHRUNG SAMMELN

Jeder Kreatur ist eine bestimmte Fahigkeit zugeordnet. Wenn du eine Kreatur totest, erhéltst du 1 Er-
» fahrungspunkt fiir die zugehorige Fahigkeit. Verwende einen Ladungsmarker (mit der blauen Seite
nach oben, um den Erfahrungspunkt auf dem Heldentableau zu markieren). Wenn du eine zweite Krea-
tur derselben Art totest, wird der Ladungsmarker umgedreht (auf die griine Seite) und du schaltest die
zugehérige Fahigkeit fiir den Rest des Spiels frei.

®  Enthiillt und
Verborgen, siche S43

Hinweis: Du kannst auch Erfahrungspunkte durch die Auswirkungen bestimmter Karten erhalten.

Hinweis: Du erhéltst keine Erfahrungspunkte, wenn eine verborgene Kreatur getétet wird. Du kannst fur
Schaden gegen den jede Féhigkeit héchstens 2 Erfahrungspunkte sammeln. Du erhéltst keine weiteren Erfahrungspunkte, wenn
Helden, sieche S. 9 du mehr als 2 Kreaturen derselben Art totest.
2 ‘

Tapferkeit: Wenn du durch eine Kreatur Selbstbeherrschungspunk-

n ﬁ ) {.“ te §§ verlierst, kannst du die Bésen Machte zwingen, 1 Wiirfel § zu

Adrenalin-Vorrat . N werfen. Erzielt der Wurf einen Fehlschlag, verlierst du 1 Selbstbe-
auffiillen, siche S. 17 herrschungspunkt §§ weniger.

Kaltbliitigkeit: Dein maximaler Adrenalin-Vorrat wird um 1 erhéht.

a‘ +] 'N' Du erhaltst den zusatzlichen Adrenalinmarker am Ende der laufen-

den Runde, nicht sofort wenn du die Fahigkeit freischaltest.

Durchsuchen,

siehe S. 12 m Q

+‘| Gescharfter Blic.:k: Wenn du eine Q-Aktion ausfihrst, darfst du 1 zu-
sdtzliche Karte zichen.

AN AN AYAYAYWA

Angreifen, ",, d I(.’, Zielgenauigkeit: Wenn du eine g-Aktion ausfihrst, darfst du 1 Wiir-
siehe S. 8 ‘ . N fel, der einen Fehlschlag zeigt, einmal erneut werfen.
@ Gewandtheit: Wenn du duréh den Angriff einer Kreatur Lebens-
g .' punkte @ verlierst, kannst du die Bésen Machte zwingen, 1 Wiirfel,
Treffer und A
kbl der einen Treffer zeigt, einmal erneut zu werfen.
Fehlschladge,
siehe S. 8. VAV
A A Wenndueinen Boss tétest, erhaltst du je 1 Erfahrungspunkt fir 2 verschiedene Fahigkeiten.
A\

Im Verlauf des Spiels hast du bereits je
1 Erfahrungspunkt fir die Fahigkeiten
JTapferkeit” und ,Zielgenauigkeit” ge-
sammelt. Jetzt hast du einen Boss ge-
tétet und erhéltst 2 Erfahrungspunkte.
Einen davon kannst du verwenden, um
.Zielgenauigkeit”  freizuschalten.  Den
zweiten Erfahrungspunkt kénntest du ver-
wenden, um ,Tapferkeit” freizuschalten.
Doch stattdessen entscheidest du dich da-
fur, 1 Erfahrungspunkt fir ,Kaltblitigkeit”
zu sammeln, da du hoffst, bald einen Para-
siten zu toten.

10 « HELDEN-
KOMPENDIUM



Die Orten-Aktion erlaubt es dir, deinen Abstand zu 2 Zielen auf der geheimen Karte zu bestimmen. Du
kannst ein beliebiges Spielelement auf der geheimen Karte als Ziel wéhlen (z.B. einen bestimmten Raum,
eine bestimmte Art von Sektor, Tir, Treppe, Schaltkasten oder eine bestimmte Kreatur). Um die Orten-Ak-

tion auszufuhren, nennst du 2 Ziele.

Die Bésen Machte liberpriifen die geheime Karte
und nennen dir den kiirzesten Abstand (die Anzahl
an Sektoren) zwischen dir und den beiden Zielen.
AuBerdem mussen dir die Bosen Machte mitteilen,
auf welchem Stockwerk sich jedes Ziel befindet,
(also auf demselben Stockwerk oder dem ande-
ren Stockwerk).

Wenn du dein Ziel nicht eindeutig benennst (z. B.
,Das Labor”) nennen dir die B6sen Machte den Ab-
stand zum néchsten passenden Ziel der genann-
ten Art (z.B. ,Der nachste Schaltkasten ist 1 Sektor
entfernt.”). Danach ist die Aktion beendet.

Wenn du diese Aktion wahrend deiner Erkundung
des Labyrinths mehrmals ausfihrst, kannst heraus-
finden, ob du dich einem Ziel ndherst oder dich
davon entfernst.

HIFORNATIONEN WEITERGEBEN

In bestimmten Spielsituationen und im-

mer wenn du die Orten-Aktion ausfuhrst,
muUssen die Bosen Machte Informationen an dich
weitergeben. Dabei missen die Bose Mach-
te-Spieler immer die korrekte Information wei-
tergeben, sie dirfen nicht liigen, es sei denn,
eine Reaktionskarte erlaubt es ihnen ausdriick-
lich, die Information zu verfalschen.

Hinweis: Beim Orten haben blockierte Tiiren keinen
Einfluss auf den kiirzesten Abstand zwischen dem Hel-
den und einem genannten Ziel. Meistens erreichst du
ein Ziel auch schneller, wenn du eine blockierte Tir wie-
der 6ffnest, anstatt einen Umweg zu gehen.

.
",

N Jzu

-
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Du hast als Ziele deiner Orten-Aktion das Labor und die (ndchste) Treppe genannt.
Auf der geheimen Karte kénnen die Bésen Méchte sehen, dass das Labor sich in
7 Sektoren Abstand und auf dem anderen Stockwerk befindet. Die nédchste Treppe
ist nur 1 Sektor entfernt. Da du die geheime Karte nicht sehen kannst, ist es schwie-
rig ein weit entferntes Ziel zu finden, wenn du nur den Abstand kennst. Du kannst
aber in spéateren Ziigen, nachdem du dich bewegt hast, dasselbe Ziel erneut orten

und so seine Lage genauer eingrenzen.

Grundkurs in
Orientierung, siche
Regel-Intro, S. 12

1



Die Durchsuchen-Aktion erlaubt es dir, Ausriistungskarten zu ziehen und deine Ausriistung zu verbessern.
- Um die Durchsuchen-Aktion auszufihren, kiindigst du diese an und ziehst danach 1 Ausriistungskarte.
Wenn du einen bestimmten Raum zum ersten Mal durchsuchst, kannst du stattdessen 3 Ausriistungskar-
ten ziehen. Dann markierst du diesen Raum auf dem Heldentableau mit einem Ladungsmarker. Du darfst
diesen Raum spater erneut durchsuchen, ziehst dann aber nur 1 Ausristungskarte.

Infos zu: Inventar

Ausriistungs-
gegenstinde,
siehe S. 14

% gsurebehalter

Die gezogenen Karten legst du in dein Inventar
und legst auf jede Karte 3 Ladungsmarker, es sei
denn der Kartentext oder eine Reaktionskarte ver-
langen etwas anderes.

Du darfst hochstens 6 Ausriistungskarten in dei-
nem Inventar haben. Wenn sich nach dem Ziehen
mehr als 6 Karten in deinem Inventar befinden,
musst du iiberzdhlige Karten deiner Wahl auf den
Ablagestapel legen.

Nachdem du alle Karten gezogen hast (und falls
notig abgelegt hast), kannst du (als Teil der Aktion)
die Ausristung in deinem Inventar verbessern. Du
darfst auch die gerade neu gezogene Ausristung
verbessern.

AUSRUSTUNG VERBESSERN

Jeder Ausriistungsgegenstand hat eine bestimmte
Materialart (Chemisch, Elektronisch oder Mecha-
nisch). Zum Verbessern eines Ausriistungsgegen-
stands wird ebenfalls eine der drei Materialarten
bendtigt.

Um einen Ausristungsgegenstand zu verbessern,
musst du 1 Ladungsmarker-+- von einem anderen
Ausriistungsgegenstand mit der passenden Ma-
terialart entfernen. Dann drehst du.diesen Mar-
ker auf die griine Seite und platzierst ihn auf dem
~Verbessert”-Feld des Ausristungsgegenstands,
den du verbessern mochtest. Du kannst wahrend
einer Durchsuchen-Aktion beliebig viele Gegen-
stdnde verbessern, falls du Gber die richtigen Ma-
terialien verfugst.

Q. Objektscanner
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Du hast die Luftungskontrolle zum ersten Mal durchsucht
und 3 Ausrlstungskarten gezogen. Du kennzeichnest
dies mit einem Ladungsmarker auf dem Heldentableau.
Wenn du diesen Raum erneut durchsuchst, darfst du nur
1 Ausrlstungskarte ziehen.

e% Rauchgranate K,o
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Normale Wirkung des Gegenstands
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Verbesserte Wirkung des Gegenstands
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Die Interagieren-Aktion erlaubt es dir, Schaltkédsten zu reparieren und so das Licht in ein paar Sektoren
einzuschalten. AuBerdem kannst du mit anderen Gerétschaften im Labyrinth interagieren, was bei vielen
Missionen notwendig ist, um diese zu erfiillen.

Um die Interagieren-Aktion auszufiihren, benennst du ein zuldssiges Ziel in deinem Sektor. Zulassige Ziele
sind:

¢ Schaltkasten: Diese Aktion repariert den Schaltkasten (siehe Beleuchtung reparieren weiter unten).

® Zielort einer Mission: Oft musst du 1 oder mehrere Interagieren-Aktionen am Zielort einer Mission
ausfihren, um die Mission zu erfiillen. Was im Einzelnen zu tun ist, wird auf den Missionskarten genau-
er erklart.

Wende alle Auswirkungen der Aktion an. Danach ist die Aktion beendet.

SCHALTKASTEN REPARIEREN

Du kannst jeden Schaltkasten im Labyrinth reparie-
ren. Wenn du einen Schaltkasten reparierst, wird
das Licht im Sektor des Schaltkastens eingeschal-
tet sowie in bis zu 2 weiteren Sektoren in gerader
Linie von diesem Sektor. Du musst ankiindigen, in
welcher Richtung das Licht eingeschaltet werden
soll. Wird das Licht in einem verborgenen Sektor
eingeschaltet, der sich in Sichtlinie befindet, wird
dieser automatisch enthiillt.

Die Bosen Méachte mussen das Labyrinth aktuali-
sieren. Sie drehen die Sektorteile, in denen das
Licht eingeschaltet wurde, auf die beleuchtete Sei-
te und enthiillen falls n&tig weitere Sektoren.

Du kannst den gleichen Schaltkasten mehrmals re-
parieren, um das Licht in mehr als einer Richtung
einzuschalten.

Die Auswirkungen von Licht sind auf S. 6 genauer
beschrieben. .

.

Du befindest dich in einem Sektor mit einem Schaltkasten und flhrst die Interagieren-Aktion aus, um den Schaltkasten
zu reparieren. So kannst du das Licht in deinem Sektor und in bis zu 2 weiteren Sektoren in gerader Linie einschalten. Je
nachdem fir welche Richtung du dich entscheidest, kann dies unterschiedliche Auswirkungen haben. In Richtung Wes-
ten befindet sich nur 1 Sektor, du wiirdest also nur das Licht in 1T weiteren Sektor einschalten. Wenn du Norden wéhlst,
wird das Licht in 2 weiteren Sektoren eingeschaltet, aber nur der Raum wird automatisch enthlillt. Der abknickende Kor-
ridor wird nicht enthillt, da aufgrund der geschlossenen Tiir keine Sichtlinie besteht. Wenn du Osten wéhlst, wird das
Licht ebenfalls in 2 weiteren Sektoren eingeschaltet und diese werden beide enthlillt, da sie sich in Sichtlinie befinden.

Missionen erfiillen,
siehe Regel-Intro, S. 11

13



GEGENSTANDE
BENUTZEN
Wenn du eine Aktion aus-
fUhrst, um einen Aktions-
gegenstand zu benutzen,
ersetzt der Kartentext die
normalen Auswirkungen der

Aktion  vollstandig (siehe
S. 2).

Hinweis: Auch das Benutzen
von Gegenstdnden erlaubt den
Bésen Méchten, auf die zugeho-
rige Aktion zu reagieren.

| AKTIONS-

Missionen erfiillen,
siehe Regel-Intro, S. 11

Ziige, siehe S. 1
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i GENSTANDE
Es gibt zwei Arten von Ausristungsgegenstanden: Aktionsgegenstidnde und Gelegenheitsgegensténde.

Um einen Aktionsgegenstand zu benutzen, musst du die in der oberen linken Ecke der Ausriistungskarte
gezeigte Aktion ausfihren und 1 Ladungsmarker-+- von der Karte entfernen. Der Kartentext ersetzt die
normalen Auswirkungen der Aktion vollstéandig.

Gelegenheitsgegenstinde sind durch dieses Symbol ¥ in der oberen linken Ecke der Ausristungskarte
gekennzeichnet. Du kannst diese Gegenstande benutzen, wenn die auf der Karte beschriebene Bedingung
erfiillt ist. Dazu legst du 1 Ladungsmarker-+- ab und befolgst dig Anweisungen auf der Karte.

Wenn auf der Ausristungskarte nichts anderes beschrieben wird, kannst du nur genau 1 Ladungsmar-
ker-+- ablegen, wenn du den Gegenstand benutzt. Du kannst den gleichen Effekt also nicht mehr als ein-
mal pro Aktion auslésen. Wenn du den letzten Ladungsmarker-+- auf einer Ausrlstungskarte ablegst,
musst du diese Karte anschlieBend auf den Ablagestapel Iege'n.

Falls ein Ausristungsgegenstand es dir erlaubt, eine weitere Aktion auszufiihren, diirfen die Bosen Machte
auf alle Aktionen (die Aktion, mit der du den Gegenstand benutzt hast und die zusétzliche Aktion) reagieren
(siehe erlaubte Reaktionen auf S. 15).

Du kiindigst eine Bewegen-Aktion an und gibst dann
1 Ladungsmarker von deinem verbesserten Jetpack
aus, um es zu aktivieren. Anstatt dich wie Ublich in ei-
nen angrenzenden Sektor zu bewegen, kannst du dich
nun 2 Sektoren bewegen und 1 Angreifen-Aktion aus-
fiihren - alles innerhalb eines Zuges. Beide Aktionen
bieten den Bésen Méchten die Mdglichkeit, Reaktions-

g, karten zu spielen, wodurch ihre Chancen, reagieren zu
= T — kénnen, steigen.
/ &7, U DURCH DEN ANGRIFF EINER KREATUR ODER EINEN

S DWBTMT'uTWT Du beendest deing Bewegung in einem Sektor mit ei-

‘ e \ :gﬂi.a ner Kreatur und greifst sie an, kannst sie jedoch lediglich
g @ e T Kreuge s 2 verwunden. Am Ende des Zuges greift dich die Kreatur

daher an. Falls sie dich trifft, kannst du Ladungsmar-

ker von der Kérperpanzerung ausgeben, um die Bésen
Méchte zu zwingen, alle Treffer erneut zu werfen.

WAHLEN.

BEGLEITER

Jede Charakterkarte im Spiel kann entweder als Held oder als Begleiter verwendet werden. Du kannst Be-
gleiter als Belohnung fiir bestimmte Missionen erhalten, die du erfillst. Wenn du einen Begleiter erhaltst,
lege 6 Ladungsmarker auf die Charakterkarte. Dies sind die Lebenspunkte des Begleiters.

Wenn eine Charakterkarte als Begleiter verwendet wird, verfiigt sie iber zwei Arten von Fahigkeiten:

ge) Fahigkeit einzusetzen, musst du zu Beginn

* Opfern-Fahigkeit: Um diese (oft sehr méachti- Opfern-Fihigkeit
eines Zuges die Charakterkarte und alle dar- 1

OPFERN—FAHIGKEIT

auf verbleibenden Ladungsmarker ablegen. § P
Die Fahigkeit kann also nur ein einziges Mal © AL A
eiﬂgesetzt Werden ? VERWENDEN, UM GEGENSTANDE ZU VERBESSERN.
N ey o . . . . . § BEeGLETER—FAHIGKET
e Begleiter-Fahigkeit: Um diese Fahigkeit ein- z o i
d 1 L d k d ﬁ =& Vma[ssmf 1’ GEGENSTAND KOSTENFREI
zusetzen, musst Adu adungsmarker von der 8 il Lebenspunkte

Charakterkarte ablegen. Wann genau du eine
Fahigkeit einsetzen kannst, ist auf der Charak-

terkarte selbst genau erklart. 1Begleiter-Féhigkeit

Wenn du den letzten Ladungsmarker -¢- von einer Charakterkarte ablegst, musst du auch die Karte ab-
legen. Wenn die Bosen Méachte dir Schaden zufiigen, kannst du den gesamten Schaden einem Begleiter
zufligen (es darf dabei kein Schaden Ubrig bleiben); fir jeden Lebenspunkt @ oder Selbstbeherrschungs-
punkt#}, den du verlieren wirdest, legst du stattdessen 1 Ladungsmarker-+- von der Charakterkarte ab.



In jedem Zug kdénnen die Bésen Méchte bis zu 2 Reaktionskarten ausspielen. Eine ausgespielte Reaktions-
karte wird auf das nachste freie Reaktionsfeld des Heldentableaus gelegt.

Du kannst jederzeit sehen, wie viele Reaktionskarten in der laufenden Runde bereits gespielt wurden und

deine eigenen Zlige entsprechend planen.

Die erste in einem Zug gespielte Reaktionskarte
muss eine erlaubte Reaktion sein. Sie wird hoch-
kant auf des erste freie Reaktionsfeld (von links)
gelegt. Die Boésen Machte dirfen im gleichen
Zug eine zweite Reaktionskarte ausspielen. Die-
se muss ebenfalls eine erlaubte Reaktion sein,
die Karte wird aber quer abgelegt und belegt die
néchsten beidenfreien Reaktionsfelder. Standard-
reaktionen sind immer erlaubte Reaktionen.

Die letzten vier Reaktionsfelder auf der rechten Sei-
te des Heldentableaus sind mit einem Gefahren-
symbol gekennzeichnet. Wenn die Bosen Machte
in einer Runde viele Reaktionskarten ausspielen,
werden einige dieser Gefahrensymbole mit Karten
verdeckt. Am Ende jeder Runde diirfen die Bésen
Machte fur jedes nicht verdeckte Symbol einen
Gefahrenmarker auf der geheimen Karte platzie-
ren. Wenn die Bosen Méachte viele Reaktionskarten
ausspielen, um dir zu schaden, hast du es in spate-
ren Runden etwas leichter, weil weniger Gefahren-
marker ins Spiel gelangen.

ERLAUBTE RERHTIONEN

Wenn du eine bestimmte Aktion aus-

fuhrst, erlaubst du den Bodsen Mach-
ten bestimmte Reaktionskarten auszuspielen,
die mit dieser Aktion verknipft sind. AuBerdem
gibt es einige Reaktionskarten, die ausgespielt
werden dirfen, wenn du einen Lebenspunkt-
verlust£} oder Selbstbeherrschungsverlust{}
erleidest (siehe S. 9).

GEFAHRENMARKRER

Wird eine Reaktionskarte gespielt, wenn

der Held sich in einem Sektor mit Ge-
fahrenmarker befindet, hat diese Karte einen
zusétzlichen Effekt, der auf der Karte genau be-
schrieben wird. Wenn sich im Sektor des Helden
ein Gefahrenmarker befindet, zdhlen beim An-
griff von Kreaturen erzielte |I!l] als Treffer (siche
S. 8).

In jedem Stockwerk dirfen sich héchstens 8 Ge-
fahrenmarker befinden. In keinem Sektor darf
sich mehr als 1 Gefahrenmarker befinden!

Wenn alle 9 Reaktionsfelder des Heldentableaus mit Reaktionskarten belegt sind, diirfen die B6sen Méchte in dieser

Runde keine weiteren Reaktionskarten ausspielen.

Das letzte Gefahrensymbol auf dem Hel-

dentableau kann nicht durch eine Reakti-
onskarte verdeckt werden, deswegen dirfen
die Bosen Machte am Ende jeder Runde min-
destens 1 Gefahrenmarker platzieren.

' GEFAHRENMARKER PLATZIEREN

Am Ende jeder Runde werden alle ausge-
spielten Reaktionskarten vom Heldentab-
leau auf den zugehdrigen Ablagestapel gelegt.

| AUFRAUMEN AM RUNDENENDE

Erlaubte Reaktionen,
siehe Glossar, S. 20

Rundenende,
siehe S. 17




Du kannst die Adrenalinmarker in deinem Vorrat verbrauchen, um dich zu heilen oder ,,Bullet Time” zu ak-
tivieren. Du kannst beides im selben Zug tun, allerdings nur jeweils einmal.

Du beginnst das Spiel mit 3 Adrenalinmarkern in deinem Vorrat. Am Ende jeder Runde wird dein Adre-
nalin-Vorrat bis zum Maximalwert aufgefiillt. Der Maximalwert wird durch deine Lebenspunkte @ und

Selbstbeherrschung #§ bestimmt (siehe rechte Seite).

Heilungsgrenze,
siehe S. 9

Ziige, siehe S. 1

Infos zu:
Sofort-Reaktionen
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HEILUNG

Zu Beginn eines Zuges kannst du 1 Adrenalinmar-
ker aus deinem Vorrat verbrauchen, um 1 Lebens-
punkt@Q oder 1 Selbstbeherrschungspunkt§¥
zurickzuerhalten. Dabei darfst du die, durch den -
Rundenmarker gekennzeichnete, Heilungsgrenze
nicht Giberschreiten.

Du musst zu Beginn des Zuges ankindigen, dass
du dich heilen moéchtest. Drehe 1 Adrenalinmar-
ker aus deinem Vorrat auf die ,,Heilen"-Seite‘und
platziere ihn auf dem Zugmarker.

BULLET TIME

Zu Beginn eines Zuges kannst du 1 Adrenalinmar-
ker aus deinem Vorrat verbrauchen, um ,Bullet
Time” zu aktivieren. ,,Bullet Time” erlaubt dir, in
diesem Zug statt 1 Aktion 2 Aktionen hinterein-
ander auszufihren. Da du stets unter Zeitdruck
stehst, kann dies sehr hilfreich sein.

Du musst zu Beginn des Zuges ankindigen, dass
du ,Bullet Time" aktivieren mochtest. Drehe 1 Ad-
renalinmarker aus deinem Vorrat auf die ,Bullet
Time"-Seite und platziere ihn auf dem Zugmarker.
Du musst nicht beide Aktionen, die du verwenden
mochtest, zu Beginn deines Zuges ankiindigen.

Beachte, dass beide Aktionen, die du ausfihrst,
bericksichtigt werden, um zu ermitteln, welche
Reaktionen die Bosen Machte ausspielen dirfen
(siehe Erlaubte Reaktionen, S. 15).

.Bullet Time" ist eine sehr machtige Fahigkeit, aber
der Adrenalin-Vorrat ist begrenzt, also solltest du
gut Uberlegen, wie du ihn verbrauchst.

o-{s

Du verbrauchst 1 Adrenalin um 1 Lebenspunkt®Q zu-
rtickzuerhalten. Da du zurzeit 0 Lebenspunkte @ hast, ist
dies erlaubt. Die aktuelle Heilungsgrenze liegt bei 4 und
du hast 4 Selbstbeherrschungspunkte §§, daher kannst
du keine Selbstbeherrschungspunkte §§ zuriickerhalten.

aOFORT-REARTIONEN

Viele Reaktionskarten sind mit einem

4-Symbol in der oberen rechten Ecke
als Sofort-Reaktionen gekennzeichnet. Eine So-
fort-Reaktion kann sofort gespielt werden, wenn
die auf der Karte angegebene Bedingung erfullt
ist.

Ist eine Karte nicht als Sofort-Reaktion 4 ge-
kennzeichnet, kann sie nur am Ende eines Zuges
gespielt werden (falls es sich um eine erlaubte

Reaktion handelt).



Eine Runde endet nach dem Ende des achten Zuges des Helden, nachdem die Bosen Machte die Gelegen-

heit hatten zu reagieren. Es folgt eine kurze Aufraumphase, bevor die nachste Runde beginnt.

REAKTIONSFELDER AUFRAUMEN

Uberpriife, wie viele Gefahrensymbole auf dem
Heldentableau noch sichtbar sind. Die Bdsen
Machte erhalten eine entsprechende Zahl Gefah-
renmarker, die sie am Ende der Aufrdumphase
platzieren dirfen.

Danach werden alle ausgespielten Reaktionskar-
ten vom Heldentableau auf die zugehérigen Abla-
gestapel gelegt.

DAS LABYRINTH AUFRAUMEN

Der Sektor des Helden, alle daran angrenzenden
Sektoren und alle beleuchteten Sektoren in Sicht-
linie bleiben im Labyrinth. Alle anderen Sektortei-
le werden von den Bdsen Machten entfernt.

Am Rundenende werden
die Sektorteile, die mit einem
Pfeil markiert sind, aus dem La-
byrinth entfernt, da sie weder an den

Sektor des Helden angrenzen, noch in
seiner Sichtlinie sind.

Die Kreuzung bleibt liegen, da sie angrenzend

zum Sektor des Helden ist. Und obwohl! der Korridor

weiter sidlich und daher nicht angrenzend zum Sektor

des Helden ist, bleibt er liegen, da er (aufgrund des an-
geschalteten Lichts) in Sichtlinie des Helden ist.

ADRENALIN-VORRAT AUFFULLEN

Dein Adrenalin-Vorrat wird bis zum Maximalwert
aufgefillt. Der Maximalwert wird im Feld zwischen
den beiden Leisten fir Lebenspunkte@ und
Selbstbeherrschung §§ angegeben. Es gilt immer
der Bereichswert, in dem sich der weiter links lie-
gende Marker (Lebenspunkte @ oder Selbstbe-
herrschung #§), befindet (5 im Bild unten).

SPIELEFFEKTE AM RUNDENENDE

Falls sich Missionen oder Charakterkarten im
Spiel befinden, die Auswirkungen am Rundenen-
de haben, fihre diese jetzt aus, bevor der Runden-
marker bewegt wird.

DEN RUNDENMARKER BEWEGEN

Bewege den Rundenmarker, um einen Schritt
nach links. Sobald der Marker das letzte Feld der
Leiste erreicht, wird der Albtraum-Modus aktiviert
(siehe S. 18). Drehe den Rundenmarker als Erinne-
rung daran auf die violette Seite.

Am Ende der Runde verfiigst du iber 3 Lebenspunkte @
und 8 Selbstbeherrschungspunkte §§. Dein Adrena-
lin-Vorrat fur die ndchste Runde besteht aus 5 Adrena-
linmarkern. Du hast noch 1 Adrenalinmarker aus dieser
Runde im Vorrat, ziehst also noch 4 Marker vom Vorrat.
Danach bewegst du den Rundenmarker um einen Schritt
nach links.

RERRTHONEN LMD
GEFAHRENNARKRER

Am Rundenende dirfen die Bdse Méachte-Spieler
ihre Handkarten auffiillen und zusatzliche Ge-
fahrenmarker auf der geheimen Karte verteilen.

In jedem Stockwerk durfen sich héchstens 8 Ge-
fahrenmarker befinden. In keinem Sektor darf
sich mehr als 1 Gefahrenmarker befinden.

Sichtlinie, siche S. 6
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Infos zu:

Kreaturen-Tabelle

Schaden gegen den
Helden, siehe_S. %

Heilung, siehe S. 16

18 « HELDEN-
KOMPENDIUM

Sobald der Rundenmarker das letzte Feld erreicht,
wird der Albtraum-Modus aktiviert. Das bedeutet,
dass du zu lange gebraucht hast, um deine Missio-
nen zu erfillen. Die Kreaturen geraten jetzt in eine
Art Raserei und werden dadurch starker, schneller
und schrecklicher.

Sobald der Albtraum-Modus aktiviert wird, dre-
he die Ubersichtskarte mit der Kreaturen-Tabelle
auf die violette Albtraum-Seite. AuBBerdem ver-
lierst du ab jetzt am Ende jeder folgenden Runde
2 Selbstbeherrschungspunkte §§.

Wenn der Albtraum-Modus einmal aktiviert wurde,
dauert er bis zum Ende des Spiels an. Auch wenn
du durch Karten oder andere Spieleffekte zusatzli-
che Runden erhalten wirdest, kehrt das Spiel nicht
in den normalen Modus zurtck.

Du verlierst durch die Aktivierung des Alb-
traum-Modus nicht das Spiel. Allerdings wird das
Spiel um einiges schwieriger fur dich. Dank der
starkeren Kreaturen haben die Bosen Machte es
leichter, dich zu téten. Deshalb solltest du dich jetzt
wirklich beeilen und deine Missionen erfullen!

STARTAUSRUSTUNG

1 zuféllige der
3 Munitionskarten
und 1 andere zuféllige
Ausrustungskarte

BELOHNUNG BEI BEGINN
DER HAUPTMISSION

1 zusatzliche Runde

Dann:
3 Lebenspunkte @
zurickerhalten

UND

3 Selbstbeherrschungs-
punkte {3}
zurlickerhalten

Mindestabstand
beim Auftauchen

Angriffswurfel

Kreaturen-Art (Im Dunkeln /Bei Licht)
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Lebenspunkte 'Selbstbeherr-

(Um zu verwunden/Um eine
verwundete Kreatur zu téten)

schungsverlust
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Im Albtraum-Modus verlierst du am Ende jeder Runde 2 Selbstbeherrschungspunkte §

grad wird bei Spielbeginn ausgewahlt. Er bestimmt, mit wie vielen Ausristungsgegen-
standen der Held das Spiel beginnt und welche Belohnung er erhélt, wenn er seine Hauptmission beginnt.

————————————————————————
ALBTRAUM UNMOGLICH
STARTAUSRUSTUNG STARTAUSRUSTUNG
1 zuféllige -
Ausristungskarte

BELOHNUNG BEI BEGINN  BELOHNUNG BEI BEGINN
DER HAUPTMISSION DER HAUPTMISSION

3 Lebenspunkte @ -
zurlickerhalten

ODER

3 Selbstbeherrschungs-
punkte {¥
zuriickerhalten




-

Es gibt zwei Moglichkeiten, das Spiel zu beenden:

DU ERFULLST DEINE DU ULRDEST BESIEGT Missionen erfiillen,
HAUPTMISSION Sobald der Lebenspunktemarker@ und der siehe Regel-Intro, 5. 11
Sobald du deine Hauptmission erfiillst, endet Selbstbeherrschungsmarker§§ den Wert 0

das Spiel sofort und du hast gewonnen. Ver- erreicht haben, endet das Spiel sofort und die

giss nicht, dass du 1 deiner Anfangsmissionen Boésen Méachte haben gewonnen. Albtraum-Modus,
erfullen musst, um die Hauptmission begin- siehe S. 18

nen zu konnen. Denk ebenfalls daran, dass du

das Spiel immer noch gewinnen kannst, auch
wenn der Albtraum-Modus aktiviert wurde, du
musst nur deine Hauptmission erfillen.
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Sichtlinie, siehe S.6

Erlaubte Reaktionen,
siehe S. 2

Gefahrenmarker,
siehe S. 15

Gerausche deuten,
siehe S. 5

Information
weitergeben,
siehe S. 11
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