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Lege dlle gewiirfelten'Symbole
5 i T L . hier ab, um die AKTIONEN eine$
KAMPFTRUPP s S = - =T P q Spielers anzuzeigen.

Alle SOLDATEN, die ein Spieler
erwirbt, werden offen auf ALLS;EMElNE AKTIONEN
- Eine Ubersicht aller ver-

seinen KAMPFTRUPP gelegt,
von wo aus sie angreifen und ~ fugbaren  AKTIONEN, die
wdhrend der AKTIONSPHASE

abblocken kénnen.
" e fir RESSOURCEN erworben
i werden kénnen.
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um die aktuelle Anzahl an
RESSOURCEN eines Spielers
anzuzeigen.
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BASISAUSBAUSTUFEN

Wdhrend des Spiels kann
ein . Spieler seine BASIS
ausbeaven, um einen
héheren Widerstand und
mehr Ressourcen zvu erhalten.

AUSBAUFELDER

Alle erworbenen ZIVILISTEN-
und GEBAUDEKARTEN eines
Spielers werden hier platziert.

\ 1 KARTENSTAPEL-TABLEAU — SOLDATEN- & ZIVILISTENSTAPEL

SOLDATENSTAPEL _r" :
Der SOLDATENSTAPEL enthalt r

alle SOLDATENKARTEN in |

einem verdeckii;ﬁiapel.

ZIVILISTENSTAPEL

Enthdlt alle ZIVILISTENKARTEN
in einem verdeckten STAPEL.

-
;’:ﬁ.‘ — ZIVILISTEN-ABLAGESTAPEL
w Alle ZIVILISTENKARTEN, die

wdhrend des Spiels vernichtet
werden, kommen offen auf
".# diesen ABLAGESTAPEL.

Wahrend des Spiels*kénnen |
SOLDATEN vernichtet werden
und missen dann offen auf
diesen ABLAGESTAPEL gelegt
werden.

SOLDATEN- &
ZIVILISTENFELDER

Enthalt immer 2 offene Karten
jedes Typs, die erworben
werden konnen.

1 KARTENSTAPEL-TABLEAU - GEBAUDE- & EREIGNISSTAPEL

GEBAUDESTAPEL

Der GEBAUDESTAPEL enthélt
alle  GEBAUDEKARTEN in |
einem verdeckten Stapel. 4

—— = — EREIGNISSTAPEL

Enthalt alle EREIGNISKARTEN
in einem verdeckten STAPEL.

— EREIGNIS-ABLAGESTAPEL
Wadhrend des Spiels werden
EREIGNISSE benutzt, welche
dann sofort und offen auf
diesen ABLAGESTAPEL gelegt
werden.

GEBAUDE-ABLAGESTAPEL +—
Wahrend des Spiels kofinen
GEBAUDE vernichtet werden
und missen dann offen auf
diesen ABLAGESTAPE*gelegt
werden.

GEBAUDE- &
_— ;; EREIGNISFELDER
=" Enthdlt immer 2 offene Karten

8 jedes Typs, die erworben
» werden konnen.
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Wéhrend er sich in der A c.he Deine Kosten Iir das Erweren von

befingde!, erhall der allgemeinen Akbic e

jederns Spieliug eines q:._ ers sich um | Ressoun zu einem
+1 Lebenspunkt. L Minimum 1 |

! -
1 ARCHE-TABLEAU - ARCHE 3
4
= ’
ARCHE-FELD a
Wenn ein SOLDAT die ARCHE b 4 RESSOURCENMARKER
betritt, wird er auf das ARCHE- Werden zum Anzeigen der RESSOURCEN verwendet.
FELD gelegt. 4
f =% 4 PARAGONMARKER
LEBENSPUNKTE Werden zum Anzeigen des PARAGONS verwendet.
Nutze den LEBENSPUNK;E g
MARKER,
LEBENSPUNKTE eines SOLDATEN ==y 4 BASISMARKER
in der ARCHE anzuzeigen.
Es gibt ein Maximum ‘von .10 Markieren die derzeitige BASISAUSBAUSTUFE.
na 20 for 3 Spieler, o
un Ui ieler.
4 SIEGMARKER
KONTROLLIERENbER SPIEI;ER Diel:en zum Festlegen der SIEGBEDINGUNGEN.
Der Pfeil sollte i if d 1
Spieler zcigen, Gar dis ARCHE 1 LEBENSPUNKTEMARKER
mit _einem seiner SOLDATEN / E
kontrolliert. Es erfolgt hier Wird zum Anzeigen der LEBENSPUNKTE verwendet..
auBerdem eine Abirennung
zwischen einem Spiel mit 2
| -und 3+ Spielern. C
. : v o =
64 SOLDATEN- 48 ZIVILISTEN- 32 GEBAUDE- 32 EREIGNIS-
KARTEN KARTEN KARTEN KARTEN
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Du erhélist 2 Ressourcen.

FRAKTION KARTENNAME RESSOURCENKOSTEN EDITION
— STARKEWERT — KARTENTYP-SYMBOL SPIELPHASE KARTENEFFEKT
WIDERSTANDSWERT
PARAGONWERT
4 RESSOURCENWURFEL o 8 FRAKTIONSKARTEN

9P EE000
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1,2 & 3 RESSOURCENSYMBOLE

2 PARAGONWURFEL 1 PARAGONSYMBOL

1 ) IL_»%% [N

4 ANGRIFFSWURFEL

PD G
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I— KRITISCHER-TREFFER-SYMBOL

I—l— 2 PARAGONSYMBOLE

LEERSEITEN

ﬁm REBELS

EFFERTPHASE

ANGRIFFSSYMBOL
{3}
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SPIELUBERSICHT
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In XIBALBA versuchen die Spieler, die Kontrolle Uber
eine umkampfte ARCHE zu erhalten, welche die
kostbare Ressource PARAGON enthdit. Jeder Spieler
besitzt eine eigene BASIS, die er in jeder SPIELRUNDE
durch das Ansammeln und Ausgeben.von RESSOURCEN
um GEBAUDE, ZIVILISTEN und SO TEN erweitern kann.
Wdhrend GEBAUDE und ZIVILIS bestimmte Vor- oder
Nachteile fir den Spielverlauf.eines Spielers mit sich
bringen, werden SOLDATEN dafir benétigt, sich den
Weg in die ARCHE zu erkdmpfen, um dort das begehrte
PARAGON zu erbeuten.

Die Grundmechaniken des Spiels - wie z.B. das
Ansammeln von RESSOURCEN, das Erbeuten yon
PARAGON und das Ausfihren von ANGRIFFEN -basieren
auf einem speziellen Wirfelsystem mit jeweils eigenen
SPEZIALWURFELN. In jeder RUNDE wirfeln die Spieler
wdhrend ihres SPIELZUGS RESSOURCEN, geplindertes
PARAGON und die Anzahl méglicher ANGRIFFE aus.

Neben dem Wiirfelsystem machen KARTEN einen
entscheidenden Teil des Spielverlaufs aus, welche
wdahrend des Spiels durch das Ausgeben von
erwirfelten und anderweitig angesammelten
RESSOURCEN erworben werden konnen. Jedem Spieler
stehen insgesamt vier verschiedene KARTENSTAPEL
(SOLDATEN, ZIVILISTEN, GEBAUDE, EREIGNISSE) zur
Verfigung, von denen er seine KARTEN erwerben kann.
Erworbene KARTEN werden zur spielereigenen BASIS
gelegt, und ihre verschiedenen KARTENEFFEKTE kénnen
von nun an angewendet werden.

Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler eine bestimmte,
vorher festgelegte Menge an PARAGON zu sammeln
und so dcrs Spiel zu gewinnen. Das Sammeln von
PARAGON ‘kann auf verschiedene Arten erfolgen,
allerdings™ ‘erweist sich das Angreifen und die
Ubernahme der umkdmpften ARCHE meist als die
, effektivste Vorgehensweise.

SPIELMATERIALIEN
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TABLEAUS

Das Spiel umfasst verschiedene TABLEAUS, von denen
die 4 SPIELER-TABLEAUS die BASIS der Spieler darstellen,
das ARCHE-TABLEAU die umkdampfte ARCHE in der Mitte
des Spieltisches, und die 4 KARTENSTAPEL-TABLEAUS fir
die einzelnen KARTENSTAPEL (SOLDATEN, ZIVILISTEN,
GEBAUDE und EREIGNISSE) verwendet werden.

Jedes TABLEAU besitzt eigene Felder, die auf den ersten
zwei Seiten dieser Anleitung erklart werden.

WURFEL

Wirfel werden genutzt, um die AKTIONEN eines SPIELERS
wdhrend seines SPIELZUGS zu bestimmen. Es gibt drei
verschiedene Arten von Wurfeln:

+  RESSOURCENWURFEL
«  PARAGONWURFEL
»  ANGRIFFSWURFEL

Ihre spezifischen WURFELSYMBOLE werden auf Seite 2
dieser Anleitung erklart.

KARTEN

KARTEN sind das grundlegende Element in XIBALBA und
bilden die BASIS eines Spielers. Das Grundspiel verfigt
Uber vier verschiedene Arten von KARTEN:

SOLDATEN (rote Karten)
ZIVILISTEN (blave Karten)
GEBAUDE (gelbe Karten)
EREIGNISSE (grine Karten)

Auf Seite “2 dieser Anleitung befinden sich
Informationen zu jedem Kartentyp.

SOLDATEN befinden sich immer im KAMPFTRUPP
eines Spielers und werden solange als KAMPFTRUPP
des Spielers bezeichnet, wie sie ein Teil von ihm
sind. ZIVILISTEN und GEBAUDE befinden sich in
den AUSBAUFELDERN der BASIS und werden als
AUSBAUKARTEN bezeichnet. EREIGNISSE werden immer
sofort ausgespielt und gehoéren nicht zur BASIS.

KARTEN verfigen Uber die folgenden Werte (STARKE,

WIDERSTAND und PARAGON beziehen sich nur auf
SOLDATENKARTEN):

KARTENTYP

STARKE
WIDERSTAND
PARAGON
FRAKTION =Ty YR — EDITION
RENIN ®
Der_!unln konn nicht hlc:: dert
NAME werden \;m;;helnn o8l
KARTENEFFEKT PHASE
RESSOURCENKOSTEN

KARTENEFFEKTE

Alle KARTEN besitzen sogenannte KARTENEFFEKTE. Alle
KARTENEFFEKTE gehoren immer zu der KARTE, auf der sie
aufgefihrt sind, und gelten als Sonderregeln, welche
die normalen Spielregeln auf die im KARTENEFFEKT
beschriebene Art und Weise abdndern oder erweitern.

KARTENEFFEKTE kommen in bestimmten SPIELPHASEN
(Seite é) zur Anwendung oder haben eine allgemeine
Auswirkung auf das gesamte Spiel.

Wann genau ein KARTENEFFEKT angewandt wird, ist
durch die folgenden Zusatze in seiner Beschreibung
definiert:

A&y EFFEKTPHASE

§ WURFELPHASE

& AKTIONSPHASE /
@ DAUERHAFT

‘ ‘...
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KARTENEFFEKTE mit dem Zusatz EFFEKTPHASE,
/WURFELPHASE oder AKTIONSPHASE, miissen wéahrend
der entsprechenden PHASE (Seite 6) des Spiels
ausgefihrt werden. KARTENEFFEKTE mit dem Zusatz
DAUERHAFT gelten immer und fir das komplette Spiel
und missen immer angewendet werden, wenn die
Situation dies zuldsst. Dauerhafte KARTENEFFEKTE sind

nicht PHASEN- oder SPIELZUGABHANGIG.

BEISPIEL:. Spieler 2 . besitzt insgesamt drei KARTEN
mit den Zusdtzen EFFEKTPHASE, AKTIONSPHASE und
DAUERHAFT. Die KARTEN mit den Zuscitzen EFFEKTPHASE
und AKTIONSPHASE kann -er nur wdhrend der
entsprechenden PHASEN im Spiel nutzen. Die KARTE
mit dem Zusaiz DAUERHAFT gilt fir alle PHASEN seines
SPIELZUGS und sogar wdhrend der.  gegnerischen
SPIELZUGE.

SPIELVORBEREITUNGEN

)
VOR JEDEM SPIEL
Platziere das ARCHE-TABLEAU in*™ der Mitte des
Spieltischs und lege den obersten SOLDATEN des
SOLDATENKARTENSTAPELS auf das ARCHE-FELD. Markiere
seine LEBENSPUNKTE indem du den LEBENSPUNKTE-
MARKER auf den Wert der LEBENSPUNKTELEISTE setzt,
der dem WIDERSTAND des SOLDATEN plus der Anzahl
von Spielern entspncht Neben der ARCHE wird jeweils
eins der zwei KARTENSTAPEL-TABLEAUS (SOLDATEN &
ZIVILISTEN, GEBAUDE & EREIGNISSE) platziert. Mische
nun jeden KARTENSTAPEL und lege alle verdeckt auf
das jeweils passende Feld der KARTENSTAPEL-TABLEAUS.
Die obersten zwei RTEN jedes Stapels werden nun
aufgedeckt und an entsprechenden KARTENFELDER
des jeweiligen KARTENSTAPEL-TABLEAUS angelegt.

Nun bestimmen die Spieler zufdllig ihre FRAKTION,
indem sie eine verdeckie FRAKTIONSKARTE ziehen.
Stelle vorher sicher, dass pro SPIELER™ABLEAU nur eine
dazugehorige FRAKTIONSKARTE gezogen werden kann.

Danach erhdlt jeder Spieler séin SPIELER-TABLEAU,
sowie 1 BASIS-, 1 RESSOURCEN-, 1 PARAGON- und
1 SIEGMARKER.

Der BASISAUSBAUMARKER wird auf die erste
AUSBAUSTUFE jeder BASIS platziert.

Der RESSOURCENMARKER wird auf den Wert" der
RESSOURCENLEISTE gelegt, welcher der Anzahl an
Spielern entspricht. In einem Drei-Spieler-Spiel wirde
er auf die 3 der RESSOURCENLEISTE gelegt.

T P —
s S nmsl

Der PARAGONMARKER wird bei jeder BASIS auf die 0
der PARAGONLEISTE gelegt.

KARTENSTAPEL-TABLEAU
GEBAUDE & EREIGNISSE

>

BASIS VON SPIELER 4 —% e
“"'"‘h.:: = :::’:“L;:: ‘

—— "-:‘;.'-P.'-'—'“ "

» A S

T F T

- o ST e \\

- o B .
o T e

e WURFEL

ANGRIFFS- A= (B

. PARAGON- 1@ !
WURFEL
22 5

KARTENSTAPEL-TABLEAU A\
SOLDATEN & ZIVILISTEN

BASIS VON
SPIELER 2

”a RESSOURCEN-
1'. WURFEL

BASIS VON SPIELER 1

VERFUGBARE KARTEN

o
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EIN SPIEL BEQINNEN
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SIEGBEDINGUNGEN FESTLEGEN

Nachdem alle Spielvorbereitungen getroffen wurden,
ist es an der Zeit, das Spiel zu beginnen: Zuerst missen
jedoch noch die SIEGBEDINGUNGEN festgelegt werden.
Dies bedeutet, dass man sich auf eine zu erreichende
Menge an PARAGON einigt, die benotigt wird, um das
Spiel zu gewinnen. ‘ ;

Wir empfehlen die folgenden Richtwerte:

e 2-Spieler-Spiel =30-40 PARAGON
e 3-Spieler-Spiel =20-30 PARAGON =
e 4-Spieler-Spiel = 10-20 PARAGON

[

Grundsatzlich kann man sagen, dass ein Spiel
umso ldnger davert, je mehr PARAGON ein Spieler
ansammeln muss. Wenn du einfach nur ein schnelles
Spiel unabhdngig von der Spieleranzahl spielen
mochtest, kannst du auch eine geringere Anzahl an
PARAGON festlegen und fir ein Idngeres Spiel einen
hoheren Wert wahlen.

Nachdem ihr euch auf die Menge an PARAGON
geeinigt habt, plaiziert jeder Spieler seinen
SIEGMARKER auf den enisprechenden Wert seiner
PARAGONLEISTE, z.B. konnte das bei einem 4-Spieler-
Spiel 20 PARAGON sein:

BEISPIEL: in einem 4-Spieler-Spiel endet die RUNDE von
Spieler 3 erst, wenn Spieler 4, 1 und 2 ihre folgenden
SPIELZUGE beendet haben und Spieler 3 erneut am
ZUG ist. Fir Spieler 2 endet seine RUNDE, wenn Spieler
3, 4'und 1 an der Reihe waren und Spieler 2 seinen
ndchsten SPIELZUG beginnt. ’

Ein SPIELZUG dauert solange an, bis der akiuelle
Spieler seinen ZUG beendet, indem er freiwillig darauf
verzichtét, weitere AKTIONEN auszufilhren, oder wenn
er.keine weiteren AKTIONEN mehr ausfihren kann,

HINWEIS: So genannte PFLICHTAKTIONEN (Erkldrung
folgt) eines Spielers missen immer ausgefihrt werden,
bevor der SPIELZUG des betroffenen Spielers beendet
werden kann.

PHASEN

Der SPIELZUG eines Spielers gliedert sich in die
folgenden einzelnen PHASEN, welche sich in jedem
SPIELZUG in der folgenden Reihe@folge wiederholen:

1. EFFEKTPHASE
2. WURFELPHASE 85 ;,'
3. AKTIONSPHASE *

Wird die AKTIONSPHASE eines Spielers beendet, endet
auch sein SPIELZUG, und der ndchste Spieler zu seiner
Linken ist an der Reihe. Dieser Spieler durchlauft erneut
alle drei PHASEN und beendet seinen SPIELZUG, sobald
er seine AKTIONSPHASE abgeschlossen hat, womit der
SPIELZUG des ndchsten Spielers beginnt usw.

EFFEKTPHASE
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STARTSPIELER

Als nachstes wird der STARTSPIELER bestimmt. Hierfur
wirft jeder Spieler zwei PARAGONWURFEL, und der
Spieler mit den meisten PARAGONSYMBOLEN st der
STARTSPIELER. Gibt es einen Gleichstand, mussen diese
Spieler die Wiirfel erneut werfen.

RUNDEN, ZUGE & PHASEN
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RUNDEN & SPIELZUGE

Ein Spiel besteht aus mehreren RUNDEN mit je einem
SPIELZUG pro Spieler.

Der STARTSPIELER beginnt seine erste RUNDE mit seinem
ersten SPIELZUG. Ist er mit seinem SPIELZUG am Ende,
beginnt der SPIELZUG des Spielers zu seiner Linken
usw., bis der STARTSPIELER erneut an der Reihe ist und
somit seine erste RUNDE endet und seine zweite RUNDE
beginnt.

K3
Jeder Spieler beginnt eine eigene RUNDE immer mit
seinem SPIELZUG und beendet damit auch gleichzeitig
seine vorherige RUNDE.

BASISAUSBAU ABHANDELN

Das Erste, was ein Spieler wahrend seiner EFFEKTPHASE
erledigt, ist so viele RESSOURCEN zu seiner
RESSOURCENANZEIGE hinzuzufigen, wie es dem Wert
seiner aktuellen BASISAUSBAUSTUFE entspricht.

KARTENEFFEKTE ABHANDELN

BASISAUSBAUSTUFE 2

+1 RESSOURCE —‘EL i 162

b
L

In der EFFEKTPHASE werden alle KARTENEFFEKTE
abgehandelt, die zu den KARTEN des aktuellen Spielers
gehoéren und mit dem Vermerk EFFEKTPHASE in der
KARTENBESCHREIBUNG versehen sind.

Das Abhandeln der KARTENEFFEKTE wdhrend der
EFFEKTPHASE erfolgt, indem der Spieler eine seiner
KARTEN mit dem Zusatz EFFEKTPHASE bestimmt und den
dort aufgefiihrten KARTENEFFEKT ausfiihrt.

Nachdem der KARTENEFFEKT dieser KARTE komplett
abgehandelt wurde, bestimmt er die ndchste seiner
KARTEN mit dem Vermerk EFFEKTPHASE, deren Effekt
als nachstes ausgefihrt werden soll, solange, bis er
keine KARTEN mehr besitzt, deren KARTENEFFEKTE in der
EFFEKTPHASE genutzt werden kénnen oder missen.

" R
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Die Reihenfolge, in der die KARTENEFFEKTE wdahrend
(der EFFEKTPHASE abgehandelt werden, spielt hierbei
keine Rolle und kann vom kontrollierenden Spieler
jede RUNDE neu bestimmt werden. Es ist allerdings zu
beachten, dass alle KARTENEFFEKTE, die wahrend der
EFFEKTPHASE genutzt werden kénnen, auch genutzt
werden mussen! Es ist nicht erlaubt, einen gultigen
KARTENEFFEKT wahrend der EFFEKTPHASE auszusetzen,
da es sich hierbei um sogenannte PFLICHTAKTIONEN
handelt.

BEISPIEL: Es ist die EFFEKTPHASE, von Spieler 2, dessen
BASISAUSBAUSTUFE seine RESSOURCENANZEIGE um eine
RESSOURCE erhé6ht. Nun besitzt er zwei ZIVILISTENKARTEN,
die wdhrend der EFFEKTPHASE abgehandelt werden
mussen. Er nutzt zuerst eine von ihnen, muss aberdanach
auch die ZIweite abhandeln, um die EFFEKTPHASE
beenden zu.konnen.

Sind alle KARTENEFFEKTE mit dem Zusatz EFFEKTPHASE
abgehandelt, endet die EFFEKTPHASE des aktuellen
Spielers, und seine WURFELPHASE beginnt.

WURFELPHASE
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WURFELVORRAT BESTIMMEN

Zu Beginn der WURFELPHASE bestimmt ein Spielerimmer
zuerst seinen WURFELVORRAT. Der WURFELVORRAT
besteht aus 6 Wirfeln, die sich ein Spieler aus einem
Vorrat von 4 Ressourcen- und 4 Angriffswirfeln
aussuchen darf. Ein Spieler kann sich jede mogliche
Kombination dieser Wiirfel aussuchen, darf aber
normalerweise niemals mehr als 6 Wirfel und niemals
mehr,'als 4 RESSOURCEN- oder ANGRIFFSWURFEL zur
selben Zeit haben. Manchmal kann die Gesamtanzahl
der erlaubten Wirfel durch  KARTENEFFEKTE gedndert
werden. Dann ist es méglich, mehr als 6 Wirfel im
WURFELVORRAT zu haben, aber es ist weiterhin nicht
erlaubt, mehr als 4 Wiirfel desselben Typs zu nutzen.

<X
PP ap o
KARTENEFFEKTE ABHANDELN
Nachdem der WURFELVORRAT bestimmt wurde,

werden alle KARTENEFFEKTE des Spielers mit dem
Zusatz WURFELPHASE in ihrer KARTENBESCHREIBUNG
abgehandelt. Das Abhandeln dieser EFFEKTE erfolgt
nach denselben Regeln wie das Abhandeln der
KARTENEFFEKTEin der EFFEKTPHASE. Diese KARTENEFFEKTE
mussen abgehandelt werden, da es sich bei ihnen um
PFLICHTAKTIONEN handelt, und sie durfen nie ofter als
einmal pro RUNDE angewandt werden.

DIE WURFEL WERFEN

Sind die WURFELPHASE-KARTENEFFEKTE des Spielers
alle abgehandelt, nimmt der Spieler alle Wirfel aus
seinem WURFELVORRAT und wirft diese einmalig, was
als ERSTWURF bezeichnet wird.

Danach sortiert er alle Wirfel aus, die er fir diesen
SPIELZUG behalten und im spdateren Verlauf seines
SPIELZUGS ausspielen mochte. Die aussortierten Wiirfel
kommen in den sogenannten AKTIONSVORRAT und
werden immer so abgelegt, dass das Ergebnis der
gewdurfelten Seite nicht verandert wird.

Die restlichen Wirfel werden zurick in den
WURFELVORRAT gelegt und ein zweites Mal geworfen,
was als WIEDERHOLUNGSWURF bezei®hnet wird.

Auch nach dem zweiten Wirfelwurf darf der Spieler
wieder beliebig viele der geworfénen Wiirfel in seinen
AKTIONSVORRAT aussortieren, ohne dabei das Ergebnis
der aussortierten Wirfel zu verdndern. Alle restlichen
Wirfel legt er erneut zuriick in seinen WURFELVORRAT.

HINWEIS: Es ist nicht moglich, bereits aussortierte
Wirfel im AKTIONSVORRAT wieder, zurick in den
WURFELVORRAT zu legen!

Ein weiterer WIEDERHOLUNGSWURF erlaubt es die
verbleibenden Wiirfel im WURFELVORRAT nun ein drittes
und letztes Mal zu werfen. Nach diesem Wirfelwurf
werden adllerdings. alle Wirfel automatisch in den
AKTIONSVORRAT gelegt, so dass sich von nun an keine
Wurfel mehr im WURFELVORRAT des Spielers befinden.

BEISPIEL: Der WURFELVORRAT besteht aus 4 RESSOURCEN;
und 2 ANGRIFFSWURFELN.

ERGEBNISSE/DES ERSTWURFS
EEENC
Der ERSTWURF ergibt einen Wiirfel mit einem und einen
Wirfel mit zwei RESSOURCENSYMBOLEN, einen Wiirfel mit
einem ANGRIFFSSYMBOL und drei Wirfel mit LEERSEITEN.
Der Spieler behdlt das ANGRIFFSSYMBOL und den Wiirfel
mit den zwei RESSOURCENSYMBOLEN und legt die Wiirfel

in seinen AKTIONSVORRAT. Die anderen vier Wiirfel legt
er in seinen WURFELVORRAT und wirft sie erneut.

ERGEBNISSE DES 1."WIEDERHOLUNGSWURFS
S

Der erste WIEDERHOLUNGSWURFS zeigt einen Wirfel
mit einem RESSOURCENSYMBOL, einen mit drei
RESSOURCENSYMBOLEN, einen mit einem KRITISCHER-
TREFFER-SYMBOL und einen Wiirfel mit einer LEERSEITE.
Der Spieler behdlt nun den Wirfel mit den drei
RESSOURCENSYMBOLEN und den KRITISCHEN TREFFER
und legt sie in seinen AKTIONSVORRAT. Den Rest legt er
zuriick in seinen WURFELVORRAT und wirft diese erneut.

ERGEBNISSE DES 2. WIEDERHOLUNGSWURFS
1 1

Mit dem letzten WIEDERHOLUNGSWURF erzielt der Spieler
einen Wirfel mit einem RESSOURCENSYMBOL und einen
mit einer LEERSEITE. Da es der lefzte WIEDERHOLUNGSWURF
war, muss er die Ergebnisse in seinen AKTIONSVORRAT
legen und dairfsie nichterneutwerfen. Der AKTIONSVORRAT
des Spielers besteht nun aus:

HEERO
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BGEANDERTE WIEDERHOLUNGSWURFE

Die WURFELPHASE eines Spielers umfasst somit einen
ERSTWURF seines WURFELVORRATS und bis zu zwei
WIEDERHOLUNGSWURFE. Von Zeit zu Zeit kann es
vorkommen, dass die Anzahl an WIEDERHOLUNGSWURFEN
durch bestimmtie EFFEKTE veringert oder erhoht wird.
Hierbei ist zu beachten, dass nur die Anzahl der
WIEDERHOLUNGSWURFE eines Spielers verdndert werden
kann und der ERSTWURF eines Spielers hiervon nicht
betroffen ist und immer ausgefi‘i?erden darf.

Wird die Anzahl an WIEDERH GSWURFEN verrlngeri
oder erhoht, mussi der Spi€ler” alle Wirfel seines
WURFELVORRATS spdtestens nach dem letziten erlaubten
WIEDERHOLUNGSWUREF in seinen AKTIONSVORRAT legen.

Solite ein Spieler zu |rgende|nem Zeitpunkt dlle Wiidfel
seines WURFELVORRATS in seinen AKTIONSVORRAT
gelegt haben (spatestens nach seinem letiten
WIEDERHOLUNGSWURF), endet die WURFELPHASE sofort.
Alle Gbrigen WIEDERHOLUNGSWURFE fiir diesen SPIELZUG
verfallen, und die AKTIONSPHASE beginnt.

AKTIONSPHASE
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AKTIONEN AUSFUHREN

Die AKTIONSPHASE umfasst den Teil eines SPIELZUGS,
der es dem Spieler erlaubt, RESSOURCEN zu generieren,
neue KARTEN zu erwerben und ANGRIFFE auszufihren.
Die Reihenfolge, in welcher ein Spieler diese AKTIONEN
ausfihrt, ist dabei dem Spieler selbst Uberlassen und
folgt keinem bestimmten Ablauf.

Die moglichen AKTIONEN, die ein Spieler wahrend
seiner AKTIONSPHASE ausfihren kann, werden durch
die Wirfel in seinem AKTIONSVORRAT bestimmt und
zum Teil auch durch bestimmte KARTENEFFEKTE mit dem
Zusatz AKTIONSPHASE in ihrer KARTENBESCHREIBUNG.

.Wcmn und ob ein Spieler seine WURFELAKTIONEN oder

KARTENEFFEKTE_nutzt, ist ihm selbst Gberlassen, da es
sich hierbei nicht um PFLICHTAKTIONEN handelt. Wird
allerdings eine KARTE mit dem Vermerk AKTIONSPHASE
genutzt, z.B. bei einem ANGRIFF, tritt auch immer
ihr KARTENEFFEKT in Kraft (solange er den Zusatz
AKTIONSPHASE hat) und muss sofort ausgefiihrt werden.

WURFELSYMBOLE NUTZEN

Das Nutzen von WURFELSYMBOLEN erfolgt, indem man
einen oder mehrere Wiirfel aus dem AKTIONSVORRAT
auswdahlt und diese/n nutzt, was bedeutet, dass die
gewirfelten WURFELSYMBOLE aus dem AKTIONSVORRAT
entfernt und fir das Ausfihren einer bestimmten AKTION
genutzt werden, wie spater noch beschrieben wird.

KARTENEFFEKTE NUTZEN

Auch KARTENEFFEKTE konnen genuizt werden,
solange sie mit dem Zusatz AKTIONSPHASE in ihrer
KARTENBESCHREIBUNG versehen sind. Es ist hierbei
jedoch nicht - zwingend notwendig, alle in der
AKTIONSPHASE moglichen KARTENEFFEKTE zu nutzen,
da es sich hierbei nicht um PFLICHTAKTIONEN handelt,
jedoch muss ein AKTIONSPHASE-KARTENEFFEKT immer
dann ausgefihrt ‘werden, wenn die betroffene KARTE
genutzt wird (um z.B. einen ANGRIFF auszufihren).
Jeder KARTENEFFEKT darf bei mehrfacher Nutzung seiner
KARTE auch mehrfach pro RUNDE genutzt werden.

SCHARFSCHUTZIN '3

Einmal pro Spielzug darlst du ein
Kritischer-Treffer- Symbol ausgeben,
um sofort einen gegnerischen
Tivilisten 1u vernichten.

AKTIONSPHASE BEENDEN

Ein Spieler kann seine AKTIO?JSPHA zu jeder Zeit
beenden und muss nicht alle Wurﬁ aus seinem
AKTIONSVORRAT nutzen. Die AKTIONSPHASE endet
automatisch, wenn ein Spieler keine weiteren
AKTIONEN mehr durchfihren kann.

Am Ende der AKTIONSPHASE werden alle verbliebenen
Wirfel aus dem AKTIONSVORRAT entfernt, und der
SPIELZUG des nachsten Spielers beginnt.

WURFELAKTIONEN
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Die Wirfel des AKTIONSVORRATS ermoglichen dem
Spieler in seinem SPIELZUG bestimmite AKTIONEN. Um
eine AKTION zu nutzen, muss der entsprechende Wirfel
aus dem AKTIONSVORRAT entfernt werden und kann
folglich in diesem SPIELZUG nicht erneut fir AKTIONEN
genutzt werden. Aus dem AKTIONSVORRAT entfernte
Wurfel werden neben die BASIS gelegt.

Ein Spieler kann auch auf das Ausfihren bestimmter
WURFELSYMBOLE und die damit verbundenen
AKTIONEN verzichten. Hierbei werden die Waurfel,
die ein Spieler nicht weiter nutzen mochte, aus dem
AKTIONSVORRAT entfernt, ohne dass dabei ihre
AKTIONEN ausgefiihrt werden.

Bitte daran denken, dass man alle AKTIONEN in
beliebiger Reihenfolge und so oft es moglich ist nutzen
kann!

Am Ende der AKTIONSPHASE werden alle ibrigen,
ungenutzten Wirfel aus dem AKTIONSVORRAT entfernt,
ohne dass ihre Effekte abgehandelt werden.

HINWEIS: LEERSEITEN haben keine weitere Bedeutung
und koénnen fir keine AKTION genutzt werden,
es sei denn, bestimmte KARTENEFFEKTE erlauben
dies. LEERSEITEN koénnen somit zwar Bestandteil des
AKTIONSVORRATS sein, konnen aber nicht aktiv genutzt
werden. Am Ende der AKTIONSPHASE werden sie
zusammen mit allen anderen verbleibenden Wirfeln
aus dem AKTIONSVORRAT entfernt.
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Die im Folgenden aufgefihrien AKTIONEN basieren alle
jauf den WURFELSYMBOLEN des AKTIONSVORRATS:

RESSOURCEN SAMMELN

Ein Spieler kann jedes RESSOURCENSYMBOL aus seinem
AKTIONSVORRAT gegen RESSOURCEN eintauschen, mit
denen er wahrend des Spiels weitere KARTEN kaufen
oder ALLGEMEINE AKTIONEN (Seite 11) erwerben kann.
RESSOURCEN bilden die Grundlage fir den AUSBAU der
BASIS und ein erfolgreiches Spiel!

Jeder Wurfel im AKTIONSVORRAT, der mindestens
ein RESSOURCENSYMBOL zeigt, kann aus dem
AKTIONSVORRAT entfernt werden, um ihn gegen eine
entsprechende Menge an RESSOURCEN einzutauschen.
Die Anzahl an erhaltenen RESSOURCEN wird dann auf
der RESSOURCENLEISTE der BASIS vermerkt, indem
die neu erhaltenen RESSOURCEN zu den bereits
vorhandenen RESSOURCEN hinzuaddiert werden und
der RESSOURCENMARKER auf die entsprechende
Position der RESSOURCENLEISTE gesetzt wird.
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BEISPIEL: Spieler 1 hat in seinem AKTIONSVORRAT unter
anderem einen Wirfel, der 1 RESSOURCEN-SYMBOL
zeigt,»und einen Wirfel, der 2 RESSOURCEN-SYMBOLE
zelgf Tauscht er diese Wirfel gegen RESSOURCEN
ein,. ethdlt er somit insgesamt 3 RESSOURCEN, addiert
sie zu seinen bisherigen 2 RESSOURCEN auf der
RESSOURCENLEISTE und setzt den RESSOURCENMARKER
auf die entspreche Stelle, in diesem Fall auf die
5. Die zwei hierfir genutzten Wirfel werden aus dem
AKTIONSVORRAT enifernt und zur Seite gelegt. Sie
konnén in dieser RUNDE nicht erneut fir RESSOURCEN
eingetauscht werden.

Gesammelte RESSOURCEN bleiben auch Uber den
eigenen SPIELZUG und die RUNDE hinaus erhalten,
solange, bis sie ausgegeben oder anderweitig entfernt
werden.

Ein Spieler darf zu keinem Zeitpunkt mehr als 25
RESSOURCEN ansammeln. Alle RESSOURCEN, die
er dariber hinaus ansammeln konnte, verfallen
augenblicklich.

ANGRIFFE DURCHFUHREN

ANGRIFFE werden benotigt, um mit SOLDATEN in
die umkdampfte ARCHE vorzudringen, gegnerische
Mitspieler zu schwdachen oder sogar PARAGON von
ihnen zu erbeuten.

Ein ANGRIFF kann immer dann erfolgen, wenn ein
Spieler iber gewirfelte ANGRIFFSSYMBOLE in seinem
AKTIONSVORRAT verfigt. Jedes ANGRIFFSSYMBOL
im AKTIONSVORRAT eines Spielers erlaubt diesem
einen ANGRIFF auszufihren, wobei auch mehrere
ANGRIFFSSYMBOLE fir einen einzelnen stdrkeren
ANGRIFF zusammengelegt werden konnen.

Um anzugreifen, muss der angreifende Spieler Uber
mindestens einen SOLDATEN in seinem KAMPFTRUPP
oder in der ARCHE verfiigen. Besitzt der Spieler keinen
SOLDATEN im KAMPFTRUPP oder in der ARCHE, kénnen
die Angriffssymbole nicht genutzt werden, es sei denn,
bestimmte KARTENEFFEKTE erlauben dies.

Es gibt zwei verschiedene Vorgehensweisen bei einem
ANGRIFF: -

ANGRIFFE VON SOLDATEN IM KAMPFTRUPP

Besitzt ein Spieler nur SOLDATEN ith KAMPFTRUPP, nicht
aber in der ARCHE, darf er nur gegnerische SOLDATEN
in der ARCHE angreifen. Die ANGRIFFE werden dann
immer von dem momentan AKTIVEN SOLDATEN (die
oberste, sichtbare SOLDATENKARTE im KAMPFTRUPP)
ausgefihrt.

BEISPIEL: Spieler 2 besitzt insgesamt 3 SOLDATEN .in
seinem KAMPFTRUPP, allerdings zdhlt immer nur der
oberste SOLDAT in seinem KAMPFTRUPPSTAPEL als aktiv.

Man bestimmt zunachst eine Anzahl an Wiurfeln,
welche ein ANGRIFFSSYMBOL zeigen, um die STARKE
des ANGRIFFS festzulegen. Fir jedes ANGRIFFSSYMBOL,
welches fir einen ANGRIFF genutzt wird, erhoht sich die
STARKE des ANGRIFFS um die momentane STARKE des
AKTIVEN SOLDATEN.

Danach bestimmt man ein giiltiges ZIEL, welches bei
einem ANGRIFF aus dem KAMPFTRUPP heraus nur
gegnerische SOLDATEN in der ARCHE sein konnen.

Das festgelegte ZIEL erleidet nun SCHADEN in Hohe
der STARKE des ANGRIFFS. Es reduziert somit seine
LEBENSPUNKTE um den erlitenen SCHADEN und setzt
den LEBENSPUNKTEMARKER der LEBENSPUNKTELEISTE in
der ARCHE auf den entsprechenden Wert.
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BEISPIEL: Spleler 2 verfugt Uber einen SOLDATEN
mit STARKE 3 in seinem KAMPFTRUPP. In seinem
AKTIONSVORRAT befinden sich insgesamt 3 Wiirfel
mit einem ANGRIFFSSYMBOL. Spieler 2 kann die
ANGRIFFSSYMBOLE nutzen um den SOLDATEN von
Spieler 1, welcher sich in der ARCHE befindet,
anzugreifen. Er entscheidet sich dafir, zwei
ANGRIFFSSYMBOLE aus dem AKTIONSVORRAT zu
verwenden, um einen ANGRIFF mit STARKE 6 (2 x
STARKE 3 des SOLDATEN) gegen den SOLDATEN in der
ARCHE auszufihren. Der SOLDAT in der ARCHE erleidet
somit 6 SCHADENSPUNKTE, welche er von seinen 8
LEBENSPUNKTEN abzieht und den LEBENSPUNKTEMARKER
in der ARCHE auf den Wert 2 der LEBENSPUNKTELEISTE
setzt. Spieler 2 entfernt nun die genutzten Wirfel aus
seinem AKTIONSVORRAT und kénnte jetzt erneut einen
ANGRIFF mit dem verbliebenen ANGRIFFSSYMBOL
ausfihren. Er hatte auch alle drei ANGRIFFSSYMBOLE fiir
einen einzelnen ANGRIFF mit STARKE 9 einsetzen oder
drei einzelne ANGRIFFE mit jeweils STARKE 3 ausfiihren
kénnen.
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ger ANGRIFF ist abgehandelt, nachdem aller Schaden

zugefigt und alle Effekte durchgefihrt worden
sind. Alle Wirfel, welche fir den ANGRIFF genutzt
wurden, werden nun aus dem AKTIONSVORRAT
enffernt. Befinden sich noch weitere Wirfel mit einem
ANGRIFFSSYMBOL im AKTIONSVORRAT, kénnen diese
noch fir weitere ANGRIFFE genuizt werden, solange,
bis der Spieler keine ANGRIFFSSYMBOLE mehr in seinem
AKTIONSVORRAT besitzt.

ARCHE

ANGRIFFE VON SOLDATEN IN

Besitzt ein Spieler einen S ATEN in der ARCHE,
kann er nur ANGRIFFE aus ‘der-ARCHE heraus und
keine ANGRIFFE mehr aus seinem KAMPETRUPP heraus
ausfihren. Angriffe aus der ARCHE heraus missen
immer eine gegnerische BASIS als Ziel haben.
pe

Wenn ein ANGRIFF gegen eine gegnerische BASIS
ausgefihrt wird, muss der WIDERSTANDSWERT der BASIS
geprift werden. Dieser entspricht dem blaven Wert der
derzeitigen BASISAUSBAUSTUFE. Wenn dieser Wert hoher
als die STARKE des ANGRIFFS ist, passiert nichis weiter.
Ist der Wert gleich wie oder geringer als die STARKE des
ANGRIFFS, ist der ANGRIFF erfolgreich und der angreifende
Spieler darf eine AUSBAUKARTE der BASIS vernichten
(Seite 13).

Zusatzlich darf der angreifende SpielernochPARAGON von
der angegriffenen BASIS erbeuten. Wirf hierfir eine Anzahl
von PARAGONWURFELN gleich des PARAGONWERTS des
angreifenden Soldaten. Reduziere das PARAGON der
angegriffenen BASIS um das Ergebnis des Wirfelwurfs
und fiige der PARAGONANZEIGE des Angreifers dieselbe
Menge an PARAGON hinzu.

HINWEIS: Ein angre:fender Spieler kann niemals mehr
PARAGON erbeufen als in der BASIS verfigbar ist.
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ANGRIFFE ABBLOCKEN

Wenn die BASIS eines Spielers von einem SOLDATEN
in der ARCHE angegriffen wird, ist es moglich, diesen
Angriff mit dem AKTIVEN SOLDATEN im KAMPFTRUPP
ABZUBLOCKEN.

Hierfir muss der angegriffene Spieler lediglich ansagen,
dass sein AKTIVER SOLDAT den ANGRIFF ABBLOCKEN.
méchte. Nun vergleicht man die STARKE des ANGRIFFS
mit dem WIDERSTAND des"ABBLOCKENDEN SOLDATEN.
Ist*der WIDERSTAND des ABBLOCKENDEN SOLDATEN,
gleich wie oder geringer als die STARKE des ANGRIFFS,
so wird der ABBLOCKENDE SOLDAT sofort vernichtet
(Seite 13). Ist der WIDERSTAND hoher, passiert nichts
weiter. In beiden Fdllen zahlt der ANGRIFF allerdings
als ABGEBLOCKT, und der angreifende Spieler darf
weder eine AUSBAUKARTE zerstéren noch PARAGON
erbeuten.

KRITISCHE TREFFER

ANGRIFFSWURFEL verfigen iber ein KRITISCHER-
TREFFER-SYMBOL, welches wie. ein normales
ANGRIFFSSYMBOL fir einen ANGRIFF genutzt werden
kann. Fir jeden KRITISCHEN TREFFER, Welcher fir einen
ANGRIFF genutzt wird, erhéht sich. STARKE des
ANGRIFFS um die momentane STARKE des AKTIVEN
SOLDATEN +1.

BEISPIEL: Spieler 1 hat einen SOLDATEN mit STARKE 4
in der Arche, 1 ANGRIFFSSYMBOL und 1 KRITISCHEN
TREFFER. Spieler 1 entscheidet sich, den KRITISCHEN
TREFFER zu nuizen, um die BASIS von Spieler 3
anzugreifen, welche einen WIDERSTAND von 4 hat.
Der ANGRIFF besitzt eine STARKE von 5 (STARKE 4 des
SOLDATEN und eine zusdtzliche STARKE durch den
KRITISCHEN TREFFER). Spieler 3 blockt den ANGRIFF
mit seinem AKTIVEN SOLDATEN mit WIDERSTAND 3 ab,
womit der ABBLOCKENDE SOLDAT vernichtet wird, der
ANGRIFF allerdings als abgeblockt gilt. Mit seinem
ANGRIFFSSYMBOL greift Spieler 1 erneut die BASIS von
Spieler 3 an. Dieser besitzt allerdings keinen SOLDATEN
mehr und kann den ANGRIFF nicht abblocken. Spieler
1 darf nun eine AUSBAUKARTE von Spieler 3 vernichten
und sofort PARAGON von ihm erbeuten.

In diesem Diagramm befindet sich der BOMBER von Spieler 1in
der ARCHE. Der Spieler hat auBerdem eine REVOLVERHELDIN
in seinem KAMPFTRUPP. Entscheidet sich Spieler 1 fir einen
ANGRIFF, muss der ANGRIFF aus der ARCHE heraus erfolgen.

Spieler 1 hat nun die folgenden Optionen fir einen ANGRIFF:

. Die BASIS von Spieler 2 angreifen. In diesem
Fall konnte Spieler 2 den ANGRIFF mit seiner
FLAMMENMAID ABBLOCKEN, welche dann
vernichtet wiirde.

. Die BASIS von Spieler 3 angreifen. Spieler 3 besitzt
keinen SOLDATEN in seinem KAMPFTRUPP und
konnte den ANGRIFF nicht ABBLOCKEN. Spieler
1 kénnte somit die SCHMUGGLER-AUSBAUKARTE
vernichten und PARAGON von Spieler 3 erbeuten.

. Die BASIS von Spieler 4 angreifen. Da die BASIS
allerdings keine AUSBAUKARTEN zum Vernichten
hat und auch tGber kein PARAGON verfiigt, ergibt
der ANGRIFF hier am wenigsten Sinn.

Wenn es der Spielzug von Spieler 2 wdare, diirfte er nur die
ARCHE und somit den BOMBER angreifen, da er nur ANGRIFFE
aus dem KAMPFTRUPP heraus ausfihren konnte.

Spieler 3 und Spieler 4 besitzen keine SOLDATEN und kénnen
somit Uberhaupt keine ANGRIFFE aysfuhren.
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PARAGON ERBEUTEN

iZiel des Spiels ist es, als Erster eine bestimmte Menge an

PARAGON zu erbeuten. Dies kann auf unterschiedliche
Arten geschehen, allerdings wird die erbeutete Menge
an PARAGON immer_durch den Wurf eines oder
mehrerer PARAGONWURFEL/S bestimmt.

Jeder Wirfel im AKTIONSVORRAT, der mindestens
ein PARAGONSYMBOL zeigt, kann aus dem
AKTIONSVORRAT entifernt werden, um ihn gegen die
entsprechende Menge an PARAGON einzutauschen.
Die Anzahl an erhaltenem PARAGON wird dann zu
der bereits vorhandenen Menge an PARAGON auf der
PARAGONLEISTE hinzuaddiert.
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BEISPIEL: Spieler 3 hat einen Wirfel in seinem

AKTIONSVORRAT, der 2 PARAGONSYMBOLE zeigt.
Tauscht er diesen Wiirfel gegen PARAGON ein, erhdilt er
somitiinsgesamt 2 PARAGON, addiert diese zu seinem
bisherigen PARAGON und setzt den PARAGONMARKER
auf die ‘entsprechende Stelle der PARAGONLEISTE. Der
hierfir genutzte Wiirfel wird aus dem AKTIONSVORRAT
entfernt und zur Seite gelegt. Er kann in dieser RUNDE
nicht erneut fir PARA®ON eingetauscht werden.

Gesammeltes PARAGON bleibt auch Uber den
eigenen SPIELZUG und die RUNDE hinaus erhalten und
kann nur durch gegnerische ANGRIFFE oder bestimmte
KARTENEFFEKTE entfernt werden.

Ein Spieler darf zu keinem Zeitpunki mehr als 40
PARAGON ansammeln. Alles PARAGON, welches
er dariber hinaus ansammeln konnte, verfallt
augenblicklich.

ALLQEMEINE AKTI®NEN
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Die bisherigen AKTIONEN basieren alle auf den
WURFELSYMBOLEN im AKTIONSVORRAT, doch es gibt
noch weitere AKTIONEN, die ein Spieler wahrend seiner
AKTIONSPHASE ausfihren kann. Diese zusdtzlichen
ALLGEMEINEN AKTIONEN dirfen in jeder beliebigen
Reihenfolge ausgefihrt werden und kosten eine
variable Anzahl an RESSOURCEN.

KARTEN ERWERBEN

Gesammelte RESSOURCEN konnen wghrend des Spiels
fur das Erwerben von KARTEN a‘b:&eben werden.
Erworbene KARTEN erweitern die BASIS und erlauben
es, neue KARTENEFFEKTE zu nutzen‘m'd die Kampfstarke
des KAMPFTRUPPS zu verbessern.

Ein Spieler kann Karten aus vier verschiedenen
KARTENSTAPELN erwerben:

e SOLDATEN (rote Karten)

e ZIVILISTEN (blaue Karten)
+ GEBAUDE (gelbe Karten)

e EREIGNISSE (grine Karten)

Ein KARTENSTAPEL wird immer verdecki auf dem
jeweiligen STAPELFELD des KARTENSTAPEL-TABLEAUS
platziert. Lege immer zwei KARTEN jedes STAPELS
offen vor dem jeweiligen STAPEL aus. Diese bilden die
erwerbbaren KARTEN aller Spieler, und nur diese durfen
von den Spielern erworben werden.

SOLDATEN- & ZIVILISTEN-KARTENSTAPEL-TABLEAU

i_’- By -

HINWEIS: Wird eine KARTE erworben, wird sofort die
ndchste KARTE des jeweiligen KARTENSTAPELS offen auf
dem leer gewordenen KARTENFELD ausgelegt.
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'ﬂ EARTEN erwirbt man, indem man die auf der zu

erwerbenden KARTE aufgefihrten KOSTEN bezahlt.
Alle Kosten sind in RESSOURCEN angegeben, was
bedeutet, dass ein Spieler eine entsprechende
Menge an RESSOURCEN aus seiner RESSOURCENLEISTE
ausgeben muss, um eine KARTE zu erwerben.
Hierzu werden adlle ausgegebenen RESSOURCEN
von der RESSOURCENLEISTE subtrahiert und der
RESSOURCENMARKER auf die entsprechende
Position gelegt, sodass die RESSOURCENLEISTE immer
die akiuelle Anzahl an uBr und - verfigbaren
RESSOURCEN anzelgt
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o RESSOURCENKOSTEN-SYMBOL _.

Hat man eine KARTE erworben, legt man sie offen auf
ein gultiges FELD seiner BASIS:

e SOLDATEN werden immer als oberste KARTE in
den KAMPFTRUPP gelegt.

e ZIVILISTEN und GEBAUDE kénnen einem der vier
AUSBAUFELDER zugeordnet werden.

e EREIGNISKARTEN werden sofort abgehandelt
und danach auf den EREIGNIS-ABLAGESTAPEL
des GEBAUDE- & EREIGNIS-TABLEAUS gelegt.

Wie Dbereits ‘erwdhnt, werden zusatzliche SOLDATEN
immer Uber. die bisherigen SOLDATEN in den
KAMPFTRUPP. gelegt. Dies bedeutet, dass sich ein
KARTENSTAPEL an SOLDATEN bilden kann, wobei immer
nur die oberste KARTE als AKTIV angesehen wird und die
unteren KARTEN erst wieder genutzt werden koénnen,
wenn sie wieder die oberste KARTE ihres STAPELS sind.
Qenauso funktioniert es bei AUSBAUKARTEN.

HINWEIS: Es ist darauf zu achten, dass man keine
ZIVILISTENKARTEN Uber GEBAUDEKARTEN legen darf
und umgekehrf!

BEISPIEL: Spieler 1 besitzt 14 RESSOURCEN auf seiner
RESSOURCENLEISTE. Er entscheidet sich dafir, 5
RESSOURCEN auszugeben um einen neuen SOLDAT
zu erwerben. Er setzt den RESSOURCENMARKER auf
die Position 9 seiner RESSOURCENLEISTE, nimmt sich
die erworbene KARTE und legt sie oben auf seinen
KAMPFTRUPP (AKTIVER SOLDAT). Gleich danach wird
eine neue SOLDATENKARTE vom SOLDATENSTAPEL
aufgedeckt und offen ausgelegt. Nun méchte er fir 4
weitere RESSOURCEN einen ZIVILISTEN kaufen. Erneut
werden die RESSOURCEN seiner RESSOURCENLEISTE
angepasst und er setzt den RESSOURCENMARKER
auf Position 5 und legt die ZIVILISTENKARTE auf eines
seiner AUSBAUFELDER. Da bereits alle AUSBAUFELDER
mit KARTEN belegt sind, kann er den erworbenen
ZIVILISTEN nur auf ein Feld legen, welches bereits eine
ZIVILISTENKARTE besitzt, da er keine ZIVILISTEN auf ein
Feld mit GEBAUDEN legen darf. Glicklicherweise besitzt
er drei AUSBAUFELDER, auf denen ZIVILISTENKARTEN
aufliegen, und entschlieBt sich, die erworbene KARTE
als oberste undi somit AKTIVE KARTE dem zweiten
AUSBAUFELD hinzuzufiigen.
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Q [ KARTEN ABWERFEN

Es kann vorkommen, dass ein Spieler keine sinnvolle
KARTE kaufen kann, einem anderen Spieler eine
bestimmte KARTE vorenthalten méchte oder einfach
nur eigene KARTEN loswerden mochte. Dies ist durch
das ABWERFEN von einzelnen KARTEN moglich. .

Um eine KARTE abzuwerfen, muss ein Spieler
RESSOURCEN glelch den KOSTEN fir diese AKTION
zahlen und darf eine beliebige, offen ausllegende
KARTE eines der vier KARTENSTAPEL oder eine offen
ausliegende KARTE eines eigenen KARTENSTAPELS
(KAMPFTRUPP oder AUSBAUFELD) auf den
entsprechenden  ABLAGESTAPEL legen. Sobald
eine offen ausliegende KARTE eines KARTENSTAPEL
abgelegt wurde, wird eine neue KARTE vom
entsprechenden KARTENSTAPEL gezogen und offen
ausgelegt.

Ein Spieler kann solange und so oft KARTEN abwerfen v
wie er hierfir RESSOURCEN ausgeben kann.

BEISPIEL: Spieler 3 mochte l'eipzh ausliegenden
SOLDATEN abwerfen und gibt "hieffigsl RESSOURCE
aus. Er entfernt den SOLDATEN, legf®die KARTE auf
den SOLDATEN-ABLAGESTAPEL und zieht eine neue
SOLDATENKARTE, die er offen auslegt und die von nun
an erworben werden kann.

$ ) REORGANISIERUNG

Ein Spieler darf seine KAMPFTRUPP- oder
AUSBAUKARTENSTAPEL neu anordnen. Dies bedeutet,
dass er die Reihenfolge der KARTEN jedes STAPELS
beliebig verandern darf und sogar KARTEN in andere
STAPEL des gleichen TYPS oder leere AUSBAUFELDER
legen darf.

Eine REORGANISIERUNG darf so oft wie moglich
ausgefihrt werden, solange die KOSTEN hierfir
bezahlt werden. Die Kosten hierfUr sind auf der BASIS
angegeben.

BEISPIEL: Spieler 2 méchte seine BASIS REORGANISIEREN
und bezahlt die notwendigen RESSOURCEN fir diese
AKTION. Er REORGANISIERT seinen KAMPFTRUPP und
verdndert die Reihenfolge der SOLDATEN, indem er
den gewinschten SOLDATEN nach oben legt. Danach
verdndert er als Teil derselben Aktion noch einen
ZIVILISTENSTAPEL, indem er einen unteren ZIVILISTEN auf
ein freies AUSBAUFELD legt.

HINWEIS: Ein Spieler darf sich jederzeit seine
KARTENSTAPEL anschauen, die Reihenfolge dabei
allerdings nur durch eine REORGANISIERUNGS-AKTION
verdndern.

Durch die REORGANISIERUNG eines KARTENSTAPELS
kann es dazu kommen, dass eine bestimmte
Sonderregel einer KARTE zum Tragen kommt, die
wdhrend der AKTIONSPHASE angewandi werden
kann, oder sogar einen dauverhaften Effekt hat. Da
die REORGANISIERUNG wdhrend der AKTIONSPHASE
stattfindet, kann ein Spieler somit auch jede Sonderregel
einer KARTE nutzen, die durch die REORGANISIERUNG
aktiv geworden ist und den Zusatz AKTIONSPHASE oder
DAUERHAFT besitzt!




& MepizIN

Jedes Mal, wenn ein Spieler die angegebenen
RESSOURCENKOSTEN fir MEDIZIN ausgibt, darf er die
LEBENSPUNKTE seines SOLDATEN in der ARCHE sofort um
+2 erhohen, bis zu einem Maximum von 10 (2 Spieler)
oder 20 (mehr als 2 Spieler).

- WAFFENTECHNOLOGIE

Jedes Mal, wenn ein Spieler die angegebenen
RESSOURCENKOSTEN fir WAFFENTECHNOLOGIE
ausgibt, darf er eines seiner ANGRIFFSSYMBOLE auf ein
KRITISCHER-TREFFER-SYMBOL abédndern.

@"' TAKTISCHER ANGRIFF

Wenn die RESSOURCENKOSTEN fir einen TAKTISCHEN

ANGRIFF qusgegeben werden, darf der Spieler sofort

und elnmallg einen ANGRIFFSWURFEL werfen ‘Und das

Ergebnis seinem AKTIONSVORRAT hinzufiigen.
L %

@ﬁ ABERNTEN

Das/ABERNTEN ist ein passiver Weg, um an PARAGON
zu gelangen. Jedes Mal, wenn ein Spieler die
angegebenen RESSOURCENKOSTEN fir ABERNTEN
ausgibt, darf er sofort und einmalig einen
PARAGONWURFEL werfen und das Ergebnis seinem
AKTIONSVORRAT hinzufigen.

-

BASISAUSBAU

Die BASIS eines Spielers verfigt Gber verschiedene
AUSBAUSTUFEN, und man beginnt das Spiel auf der
ersten AUSBAUSTUFE. Dies erlaubt einem Spieler, das
erste AUSBAUFELD seiner BASIS zu nutzen und KARTEN
darauf zu platzieren. Die weiteren drei AUSBAUFELDER
sind noch gesperrt, und es dirfen keine KARTEN auf
ihnen abgelegt werden, bis diese entsperrt wurden.

Um die ndachstmogliche AUSBAUSTUFE zu erreichen,
muss der Spieler wahrend seiner AKTIONSPHASE die
auf der BASIS angegebenen KOSTEN in RESSOURCEN
bezahlen (orange farbener Kreis). Diese kénnen bei
den einzelnen Fraktionen unterschiedlich ausfallen:

* STUFE 2 - 3 oder 4 RESSOURCEN
e STUFE 3 - 5 oder 6 RESSOURCEN
* STUFE 4 - 7 oder 8 RESSOURCEN

Mit jeder neuen STUFE entsperrt sich ein weiteres
AUSBAUFELD, welches von nun an genutzt werden
kann, um KARTEN darauf abzulegen. AuBerdem erhoht
sich im Normalfall der WIDERSTAND und/oder die
PRODUKTIVITAT der BASIS.

HINWEIS: Man darf pro Runde nur um eine AUSBAUSTUFE
erhohen und dabei keine AUSBAUSTUFE auslassen.

BEISPIEL: Wenn Spieler 3 seine BASIS von AUSBAUSTUFE 1
auf 2 anheben will, muss er vier Ressourcen bezahlen.
Er darf seine BASIS nicht direkt von der ersten auf die
dritte AUSBAUSTUFE anheben, da es nicht erlaubt ist,
die zweite AUSBAUSTUFE auszulassen.

STUFE 2

STUFE 4

STUFE 1 STUFE 3

Der WIDERSTAND einer BASIS wird durch die
Schildsymbole in der mittleren Reihe darges’relli
Die PRODUKTIVITAT wird durch die Holzkisten in der
untersten Reihe dargestellt und legt fest, wie viele
zusatzliche RESSOURCEN ein Spieler am Anfang seiner |
EFFEKTPHASE automatisch erhailt.

KARTEN VERNICHTEN
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Wie bereits erwdhnt, konnen KARTEN wdhrend des
Spiels durch ANGRIFFE oder KARTENEFFEKTE vernichtet
werden.

Eine SOLDATENKARTE wird immer dann vernichtet,
wenn sie ZIEL eines ANGRIFFS geworden ist, dessen
STARKE gleich oder groBer des WIDERSTANDS der
SOLDATENKARTE ist.

HINWEIS: Immer wenn ein Spieler eine SOLDATENKARTE
vernichtet, darf er eine ANZAHL von PARAGONWURFELN
werfen, die dem PARAGONWERT, des angreifenden
SOLDATEN entspricht und die Ergebnisse sofort seiner
PARAGONLEISTE hinzuaddieren.

ZIVILISTEN- und GEBAUDEKARTEN werden vernichtet,
wenn ein erfolgreicher ANGRIFF gegen eine BASIS
ausgefihrt wurde, oder durch KARTENEFFEKTE.

Vernichtete KARTEN werden immer offen auf den
jeweiligen ABLAGESTAPEL des passenden KARTENTYPS
gelegt, z.B. werden SOLDATENKARTEN auf den
SOLDATEN-ABLAGESTAPEL gelegt.

PARAGONWERTE

SOLDATENKARTEN besitzen einen PARAGONWERT.
Dieser gibt an, wie viele PARAGONWURFEL man werfen
darf, wenn man erfolgreich eine BASIS angegriffen hat
und PARAGON erbeutet oder man einen SOLDATEN
vernichtet hat. Dieser Wert wird ebenfalls benoétigt,
wenn ein SOLDAT die ARCHE kontrolliert (Seite 15).

BEISPIEL: Spieler 3 hat einen SOLDATEN mit einem
PARAGONWERT von 1. Wenn er erfolgreich eine BASIS
angreift, darf er einen PARAGONWURFEL werfen und
das Ergebnis an PARAGON erbeuten.

<1
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KARTEN- & ABLAGESTAPEL

- LEBENSPUNKTEN auf der

Durch das Erwerben und Zerstoren von Karten werden
sich manche KARTENSTAPEL Ileeren und deren
ABLAGESTAPEL wachsen. Wenn es-zu irgendeinem
Zeitpunktim Spiel dazu kommt, dass keine KARTEN mehr
von einem der KARTENSTAPEL gezogen werden konnen,
werden die KARTEN des jeweili ABLAGESTAPELS neu
gemischt und als neuer KART STAPEL bereitgestelit.

—7 7 7 --ﬂ

DIE ARCHE
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Das Zentrale TABLEAU in PARAGON ist die umkampfte
ARCHE, welche das PARAGON beinhaltet und fiir die
Spieler eine sichere und schnelle Art und Weise bietet,
ihren eigenen Vorrat an PARAGON zu vergréBern.

DIE ARCHE BETRETEN

Um das begehrite PARAGON adllerdings erbeuten zu
konnen, muss ein Spieler die ARCHE zundchst betreten
und fir sich einnehmen. Dies geschieht mithilfe seiner
SOLDATEN, da sie die einzigen sind, welche die ARCHE
betreten kénnen.

Die ARCHE kann auf zwei verschiedene Arten betreten
und eingenommen werden:

1. Ist die ARCHE unbesetzt, d.h. es liegt keine
SOLDATENKARTE in der ARCHE, dann kann
ein.  Spieler ein ANGRIFFSSYMBOL seines
AKﬂbNSVORRATS ausgeben, um den AKTIVEN
SOLDATEN seines KAMPFTRUPPS in die ARCHE zu
Iegen Dieserhatnundie ARCHEeingenommen,
und die ARCHE wird so ausgerichtet, dass
der Pfeil fur den KONTROLLIERENDEN SPIELER
in Richtung des Spielers zeigt, der seinen
SOLDATEN in die ARCHE gelegt hat.

2. Ist die’ARCHE von einem SOLDATEN besetzt,
muss dieser zuerst vernichtet werden, bevor
ein anderer SOLDAT die ARCHE betreten darf.
Wird der SOLDAT in der ARCHE von einem
gegnerischen Spieler vernichtet, muss der
angreifende SOLDAT sofort in die ARCHE
gelegt werden und kontrolliert sie von nun
an. Der vernichtete SOLDAT wird auf den
SOLDATEN-ABLAGESTAPEL gelegt und der
angreifende SOLDAT vom KAMPFTRUPP in die
ARCHE, welche so gedreht wird, dass der Pfeil
auf den KONTROLLIERENDEN SPIELER zeigt.
Wenn mdglich darf der angreifende SOLDAT
noch weitere ANGRIFFE aus der ARCHE heraus
ausfihren.

Wann immer ein SOLDAT eines Spielers die ARCHE
betritt, erhalt er LEBENSPUNKTE in Hohe seines
eigenen WIDERSTANDS plus einen zusdtzlichen Punkt
fir jeden Spieler. Markiere die erhaltene Anzahl an
LEBENSPUNKTEN mit dem LEBENSPUNKTEMARKER auf der
LEBENSPUNKTELEIS‘TE der ARCHE.

HINWEIS: Ein SOLDAT in der ARCHE kann zu keiner
Zeit mehr als 10 LEBENSPUNKTE in einem Zwei- Spleler-
Splel haben, oder mehr als 20 LEBENSPUNKTE in
einem Spiel mit mehr als zwei Spielern. Uberschiissige
LEBENSPUNKTE yerfallen augenblicklich.

Wird der SOLDAT in der ARCHE angegrlffen wird
die STARKE des ANGRIFFS von seinen aktuellen
LEBENSPUNKTELEISTE
abgezogen. Sinkt die Anzahl der LEBENSPUNKTE dabei
zu irgendeinem Zeitpunkt auf 0, wird der SOLDAT
vernichtet, sofort aus der ARCHE entfernt und auf den
SOLDATEN-ABLAGESTAPEL gelegt.

HINWEIS_ Ein SOLDAT, der einen SOLDATEN in der ARCHE
vernichtet, muss die ARCHE betreten und kann sie nicht
mehr freiwillig verlassen! Es kann immer nur ein SOLDAT,
die ARCHE betreten und in der ARCHE sein.

BEISPIEL: Die ARCHE wird von einem zufélligen SOLDATEN
kontrolliert, der am Anfang des Spiels dort hineingelegt
wurde. Es ist der SPIELZUG von Spieler 1 und er nutzt
ein ANGRIFFSSYMBOL aus seinem AKTIONSVORRAT, um
einen STARKE 4 ANGRIFF seines aktiven SOLDATEN im
KAMPFTRUPP auszufihren. Da der SOLDAT in der ARCHE
nur 4 LEBENSPUNKTE besitzt, wird dieser vernichtet und
auf den SOLDATEN-ABLAGESTAPEL gelegt.
43N

SPIELER 1

Nun muss Spieler 1 sofort seinen aktiven SOLDATEN
in die ARCHE legen. Dieser erhdlt LEBENSPUNKTE
gleich seines WIDERSTANDES von 4 plus zusdtzlichen
4 Lebenspunkte in einem Vier-Spieler-Spiel. Spieler
1 setzt den LEBENSPUNKTEMARKER auf die 8 der
LEBENSPUNKTELEISTE in der ARCHE.

SPIELER 1

Im SPIELZUG von Spieler 2 fihrt dieser einen ANGRIFF
mit 2 ANGRIFFSSYMBOLEN und einer Gesamtistédrke von
8 gegen den SOLDATEN in der ARCHE aus. Dieser ist
somit vernichtet und wird sofort aus ,der ARCHE entfernt.
Der SOLDAT von Spieler 2 betritt-nun die ARCHE, und
seine LEBENSPUNKTE werden ermittelt.

A
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KONTROLLIEREN DER ARCHE
'Die Kontrolle iber die ARCHE zu erlangen und zu

APOKALYPSE-HMODUS

behalten, ist ein guter Weg, um PARAGON zu verdienen

[ e e e T Y T [ S

und andere Spieler zu schwdachen.

Behalte in Erinnerung, dass immer, wenn ein SOLDAT
die ARCHE betritt, indem er einen anderen SOLDATEN
vernichtet hat (Seite 13), der KONTROLLIERENDE SPIELER
sofort und einmalig soviele PARAGONWURFEL werfen
darf, wie es dem PARAGONWERT des angreifenden
SOLDATEN entspricht, und die Ergebnisse sofort zur
PARAGONLEISTE hinzugefiigt werden.

Solange ein Spieler die ARCHE kontrolliert, darf er so
viele PARAGONWURFEL werfen, wie sie dem
PARAGONWERT des SOLDATEN in der ARCHE
entsprechen. Dies geschieht immer am Ende der
eigenen RUNDE und am Ende jeder gegnerischen
RUNDE.

Da_der KONTROLLIERENDE SPIELER der ARCHE keinen
AKTIONSVORRAT wahrend gegnerischer SPIELZUGE hat,
werden die gewirfelten PARAGONSYMBOLE fir das
KONTROLLIEREN der ARCHE immer sofort abgehandelt
und der PARAGONLEISTE hinzugefigt.

BEISPIEL: Im vorherigen Beispiel wirden Spieler 1 und
Spleler 2 jeweils PARAGONWURFEL fir das Vernichten
eines SOLDATEN wirfeln dirfen. Das Ergebnis wirde
dann direkt deren PARAGONLEISTE hinzuaddiert
werden.

Da Spieler 1 am Ende seiner eigenen RUNDE die ARCHE
kontrolliert hat, darf er hierfur erneut PARAGONWURFEL
in HOHE des PARAGONWERTES seines SOLDATEN in
der ARCHE wiirfeln updl das Ergebnis ebenfalls seiner
PARAGONLEISTE zuordnen. Wdre Spieler 1 auch noch
am Ende der RUNDE xen Spieler 2 mit seinem SOLDATEN
in derARCHE, dirfte @fwiederrum fir PARAGON wiirfeln.

SIEGBEDINGUNGEN
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Zu Beginn des Spiels wurden die SIEGBEDINGUNGEN
bereits festgelegt, indem man sich auf eine zu
erreichende Menge an PARAGON geeinigt hatte.

Sobald ein Spieler die ausgemachte Menge an
PARAGON erreicht, hat dieser das Spiel gewonnen und
das Spiel endet sofort.

Neben dem normalen Spielmodug kann man XIBALBA
auch im sogenannten APOKALYPSE-MODUS spielen.

Hierfir gelten alle bisherigen Regeln, allerdings mit den
folgenden Anpassungen:

KARTENSTAPEL-TABLEAU

Nutze fir den Aufbau die roten Rickseiten der
KARTENSTAPEL-TABLEAUS. Diese Variante der
KARTENSTAPEL-TABLEAUS erlaubt nur noch eine
einzelne offene KARTE pro KARTENTYP, welche
aber immer fir eine RESSOURCE weniger erworben
werden kann. AuBerdem dirfen keine KARTEN-
ABGELEGEN-AKTIONEN zum ABLEGEN der offenen
KARTENSTAPELKARTEN genutzt werden. Um neuve
offene KARTEN zu erhalten, missen die bestehenden
erworben werden.

il -
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ARCHE

Genau wie die KARTENSTAPEL-TABLEAU besitzt auch die
ARCHE einerote Riickseite, welchefirden APOKALYPSE-
MODUS genutzt wird. Diese alternative ARCHE erlaubt
nur eine maximale Anzahl von 10 Lebenspunkten (ganz
gleich, mit wieviel Spielern gespielt wird). Allerdings
bietet sie zusatzliches PARAGON.

Jedes Mal, wenn ein Spieler in der ARCHE PARAGON
erbeutet, darf er zu seinem erwirfelten PARAGON
ein zusatzliches PARAGON hinzufigen, solange sein
SOLDAT in der ARCHE fiinf oder weniger LEBENSPUNKTE
besitzt. Sollte der SOLDAT in der ARCHE sechs oder
mehr LEBENSPUNKTE besitzen, darf der kontrollierende
Spieler seinem PARAGONWURF sogar zwei PARAGON
hinzufigen.

o
il
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