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REGEL-INTRO

L
est dieses 

H
eft zuerst!

Wir schreiben das Jahr 2417. Seit der Entwicklung der ORCS-Raumkrümmungstechnologie hat die Menschheit 
in den letzten Jahrhunderten zahlreiche neue Planeten kolonisiert. Dank ORCS ist es möglich, in Raumstatio-
nen die unendliche Weite des Weltalls zu komprimieren und sie so als „Sprungtore“ zu nutzen, mit deren Hilfe 
Schiffe Entfernungen von vielen Lichtjahren in wenigen Augenblicken zurücklegen können.
Einige Nationen der Erde haben sich zu multiplanetaren Kolonialmächten entwickelt. Das Commonwealth, 
die Koreanische Föderation und das Portugiesische Reich gehörten zu den Ersten, die außerhalb unseres 
Sonnensystems Fuß fassten, aber in den letzten Jahrzehnten haben weitere Nationen Besitzansprüche im 
Weltall geltend gemacht. Es herrscht ein harter Wettbewerb um neue, unerschlossene Planeten und deren 
Erz- und Wasservorkommen.
Irgendwo in den Tiefen des Alls ist die OICS Bravery havariert, ein Schiff der Outer India Company, unter 
der Flagge des Commonwealth. Auf ihrem Weg zur portugiesischen Kolonie Nova Maputo im Delta Corvi- 
System mussten ihre Rettungskapseln auf einem unbekannten Planeten notlanden. Ein einzelner Überle-
bender erlangt nach dem Absturz das Bewusstsein zurück und findet sich völlig allein in einer verlassenen 
Bodenstation wieder. Das Schicksal der restlichen Mannschaft ist ungewiss, aber der unfreiwillige Held wird, 
nur mit seinem Verstand und ein paar Werkzeugen bewaffnet, um sein Leben kämpfen müssen. Denn in der 
Finsternis lauern unbeschreibliche Schrecken!

ALONE™ ist kein gewöhnlicher Dungeon-Crawler. 
Ein einzelner Spieler übernimmt die Rolle des Hel-
den, einem gestrandeten Raumfahrer, der eine un-
bekannte Umgebung voller Gefahren erkundet und 
dabei versuchen muss, seine Mission zu erfüllen. 
Ihm gegenüber stehen bis zu 3 Böse Mächte-Spie-
ler, die in der Dunkelheit ihre Pläne schmieden und 
dem Helden nach dem Leben trachten.
Für die beiden Seiten läuft das Spiel völlig unter-
schiedlich ab! 
Der Held kann nur soweit sehen, wie das Licht sei-
ner Taschenlampe reicht; nie weiter als ein paar 
Sektoren der Karte. Allein und verlassen schwebt 
er stets in größter Gefahr und muss jeden seiner 
Schritte mit Bedacht wählen. Das Sammeln von 
Hinweisen und das geschickte Umgehen von Hin-
terhalten sind oft wichtiger als zu kämpfen.
Auf der anderen Seite stehen die Bösen Mächte. 
Die Bösen Mächte-Spieler haben, verborgen hin-
ter ihrem Sichtschirm, immer den Überblick über 
die Lage. Die gesamte Karte ist für sie jederzeit 
einsehbar. Mit Hilfe von Reaktionskarten lassen sie 
schreckliche Kreaturen auftauchen und sich bewe-
gen, oder sie stellen heimtückische Fallen, die dem 
Helden das Leben zur Hölle machen.
Wirst du die Rolle des Helden übernehmen und 
um dein Leben kämpfen, oder wirst du Teil der fins-
teren Mächte, die ihn jagen? 

  
Die Spieleautoren und das gesamte 
Team von Horrible Games bedan-
ken sich herzlich bei allen Kickstar-
ter-Unterstützern, ohne die diese 

verrückte Idee niemals Wirklichkeit geworden 
wäre. Danke, dass ihr an uns geglaubt habt, 
ohne eure Unterstützung wäre dieses Spiel 
nicht machbar gewesen!

Euer Horrible-Team



2• ALONE2 • INTRO

SCHWIERIGKEITSGRADE UND BELOHNUNGEN

1 zufällige der  
3 Munitionskarten  

und 1 andere zufällige 
Ausrüstungskarte

UNMÖGLICH

1 zusätzliche Runde
Dann: 

3 Lebenspunkte L 
zurückerhalten

UND
3 Selbstbeherrschungs-

punkte T 
zurückerhalten

STARTAUSRÜSTUNG STARTAUSRÜSTUNG

BELOHNUNG BEI BEGINN 
DER HAUPTMISSION

1 zusätzliche Runde
Dann: 

3 Lebenspunkte L 
zurückerhalten

ODER
3 Selbstbeherrschungs-

punkte T 
zurückerhalten

1 zufällige 
Ausrüstungskarte

STARTAUSRÜSTUNG

NORMALLEICHT

1 zufällige 
Ausrüstungskarte

3 Lebenspunkte L 
zurückerhalten

ODER
3 Selbstbeherrschungs-

punkte T 
zurückerhalten

STARTAUSRÜSTUNG

ALBTRAUM

BELOHNUNG BEI BEGINN 
DER HAUPTMISSION

BELOHNUNG BEI BEGINN 
DER HAUPTMISSION

BELOHNUNG BEI BEGINN 
DER HAUPTMISSION

–

–
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Tapferkeit: Wenn du durch eine Kreatur Selbstbeherrschungspunkte T verlierst, 
kannst du die Bösen Mächte zwingen, 1 Würfel E zu werfen. Erzielt der Wurf einen Fehl-
schlag, verlierst du 1 Selbstbeherrschungspunkt T weniger. 

Kaltblütigkeit: Dein maximaler Adrenalin-Vorrat wird um 1 erhöht. Du erhältst den 
zusätzlichen Adrenalinmarker am Ende der laufenden Runde – also nicht sofort, wenn 
du die Fähigkeit freischaltest.

Geschärfter Blick: Wenn du eine R-Aktion ausführst, darfst du 1 zusätzliche Karte 
ziehen.

Zielgenauigkeit: Wenn du eine H-Aktion ausführst, darfst du 1 Würfel (der einen Fehl-
schlag zeigt) einmal erneut werfen.

Gewandtheit: Wenn du durch den Angriff einer Kreatur Lebenspunkte L verlierst, 
kannst du die Bösen Mächte zwingen, 1 Würfel (der einen Treffer zeigt) einmal erneut 
zu werfen.

Wenn du eine Kreatur tötest, erhältst du 1 Erfahrungspunkt für die zugehörige Fähigkeit. Wenn du einen zweiten 
Erfahrungspunkt für eine Fähigkeit erhältst, wird die zugehörige Fähigkeit für den Rest des Spiels freigeschaltet.

Du erhältst keine Erfahrungspunkte, wenn eine verborgene Kreatur getötet wird. Du kannst für jede Fähigkeit 
höchstens 2 Erfahrungspunkte sammeln.

 ERFAHRUNG ERHALTEN
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Deine erste Aufgabe ist es, eine der Anfangsmissionen zu erfüllen. Dadurch beginnt die Hauptmission 
und der darauf beschriebene Aufbau wird ausgeführt. Je nach Schwierigkeitsgrad erhältst du bei Beginn 
der Hauptmission eine Belohnung. Gelingt es dir, die Hauptmission zu erfüllen, gewinnst du das Spiel.

H
eld,

l
ies dies nacH  

dem R
egel-intRo!

KURZÜBERBLICK

Dieses Regelheft sollte der Heldenspieler lesen, nachdem alle Spieler die Regel-Intro kennen. Hier wird 
das Spiel aus der Perspektive des Helden erklärt, außerdem erfährt der Held alles, was er über die Bösen 
Mächte wissen muss.

Als Held bist du immer „am Zug“, denn es gibt eigentlich keinen „Zug“ der Bösen Mächte. Die Böse Mäch-
te-Spieler erhalten nach deinem Zug die Gelegenheit, auf deine Aktionen zu reagieren. Normalerweise 
kannst du 1 Aktion pro Zug ausführen (es sei denn du aktivierst „Bullet Time“, siehe S. 16).

Dieses Zeichen kennzeichnet wichtige Re-
geln und Zusammenfassungen von Regeln, 
die an anderer Stelle ausführlicher be-

schrieben werden, damit du nicht so oft blät-
tern musst.

Dieses Symbol kennzeichnet Abschnitte, 
in denen Regeln für die Bösen Mächte 
zusammengefasst werden, die auch der 

Held kennen muss.

HELDEN-KOMPENDIUM

EIN ZUG
In jedem Zug wählst du 1 Aktion, 
die du ausführen möchtest. Wenn 
du zu Beginn des Zuges „Bullet 
Time“ aktivierst, kannst du statt-

dessen 2 Aktionen ausführen (siehe S. 16).
Sobald du während eines Zuges eine Aktion an-
gekündigt hast, haben die Bösen Mächte 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) ausgeführt 
hast und die Bösen Mächte die Gelegenheit 
zur Reaktion hatten, endet der Zug.

EINE RUNDE
Jede Runde besteht aus 8 Zügen. 
Für 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 während des 
Spiels zusätzliche Runden erhältst, 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).
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KOMPENDIUM DER BÖSEN MÄCHTE

Dieses Regelheft sollten die Böse Mächte-Spieler lesen, nachdem alle Spieler das Regel-Intro kennen. Hier 
wird das Spiel aus der Perspektive der Bösen Mächte erklärt, außerdem erfahren die Bösen Mächte alles, 
was sie über den Helden wissen müssen.

Dieses Zeichen kennzeichnet wichtige Re-
geln und Zusammenfassungen von Re-
geln, die an anderer Stelle ausführlicher 

beschrieben werden, damit ihr nicht so oft blät-
tern müsst.

Dieses Symbol kennzeichnet Abschnitte, 
in denen Regeln für den Helden zusam-
mengefasst werden, die auch die Bösen 
Mächte kennen müssen.

KURZÜBERBLICK
Als Böse Mächte seid ihr nie wirklich „am Zug“, es gibt keinen Zug der Bösen Mächte. Ihr reagiert 
stattdessen auf die Aktionen des Helden. In jedem seiner Züge führt der Held 1 Aktion aus (es sei 
denn er aktiviert Bullet Time, siehe S. 5).

In jedem Zug wählt der Held 1 Ak-
tion aus, die er ausführen möchte. 
Wenn der Held zu Beginn seines 
Zuges Bullet Time aktiviert, kann 

er stattdessen 2 Aktionen ausführen (siehe 
S. 5).
Sobald der Held während eines Zuges eine 
Aktion angekündigt hat, habt ihr die Gele-
genheit durch das Ausspielen von 1 oder 2 Re-
aktionskarten darauf zu reagieren. Jede Karte 
beschreibt genau, wann sie ausgespielt werden 
darf. Nachdem der Held seine Aktion(en) ausge-
führt hat und ihr Gelegenheit zur Reaktion hattet, 
endet der Zug.

EIN ZUG
Jede Runde besteht aus 8 Zü-
gen. Für 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. Erreicht der Rundenmarker das letzte 
Feld, wird der Albtraum-Modus des Spiels akti-
viert (siehe S. 17).
Der Held kann während des Spiels zusätzliche 
Runden erhalten. In diesem Fall wird der Marker 
entsprechend nach rechts bewegt.

EINE RUNDE

Euer einziges Ziel ist es, den Helden zu besiegen, bevor er seine Hauptmission erfüllen kann.  
Um die Hauptmission zu beginnen, muss der Held zunächst 1 seiner 2 Anfangsmissionen erfüllen. 
Um den Helden zu besiegen, müsst ihr sowohl seine Lebenspunkte L als auch seine Selbstbe-
herrschung T auf 0 reduzieren. Euer wichtigstes Werkzeug, um dem Helden zu schaden, sind die 
Krea turen.
Wenn der Held einer zuvor verborgenen Krea tur begegnet, verliert er Selbstbeherrschung T (sie-
he S. 6). Wenn Krea turen den Helden angreifen, verliert er Lebenspunkte L (siehe S. 10). Außerdem 
gibt es einige Reaktionskarten, die eure Krea turen stärker werden lassen oder dem Helden anderwei-
tig schaden (siehe S. 4).
Ein weiteres Werkzeug, das euch zu Verfügung steht, sind die Gefahrenmarker, die ihr auf der geheimen 
Karte verteilen könnt. Sie stärken eure Krea turen (siehe S. 10), und verleihen euren Reaktionskarten zu-
sätzliche Effekte (siehe S. 5).

 B
öse 

 M
ächte, 

lest dies nach  

deM R
egel-intRo! 
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REGEL-INTRO

L
est dieses 

H
eft zuerst!

Wir schreiben das Jahr 2417. Seit der Entwicklung der ORCS-Raumkrümmungstechnologie hat die Menschheit 
in den letzten Jahrhunderten zahlreiche neue Planeten kolonisiert. Dank ORCS ist es möglich, in Raumstatio-
nen die unendliche Weite des Weltalls zu komprimieren und sie so als „Sprungtore“ zu nutzen, mit deren Hilfe 
Schiffe Entfernungen von vielen Lichtjahren in wenigen Augenblicken zurücklegen können.
Einige Nationen der Erde haben sich zu multiplanetaren Kolonialmächten entwickelt. Das Commonwealth, 
die Koreanische Föderation und das Portugiesische Reich gehörten zu den Ersten, die außerhalb unseres 
Sonnensystems Fuß fassten, aber in den letzten Jahrzehnten haben weitere Nationen Besitzansprüche im 
Weltall geltend gemacht. Es herrscht ein harter Wettbewerb um neue, unerschlossene Planeten und deren 
Erz- und Wasservorkommen.
Irgendwo in den Tiefen des Alls ist die OICS Bravery havariert, ein Schiff der Outer India Company, unter 
der Flagge des Commonwealth. Auf ihrem Weg zur portugiesischen Kolonie Nova Maputo im Delta Corvi- 
System mussten ihre Rettungskapseln auf einem unbekannten Planeten notlanden. Ein einzelner Überle-
bender erlangt nach dem Absturz das Bewusstsein zurück und findet sich völlig allein in einer verlassenen 
Bodenstation wieder. Das Schicksal der restlichen Mannschaft ist ungewiss, aber der unfreiwillige Held wird, 
nur mit seinem Verstand und ein paar Werkzeugen bewaffnet, um sein Leben kämpfen müssen. Denn in der 
Finsternis lauern unbeschreibliche Schrecken!

ALONE™ ist kein gewöhnlicher Dungeon-Crawler. 
Ein einzelner Spieler übernimmt die Rolle des Hel-
den, einem gestrandeten Raumfahrer, der eine un-
bekannte Umgebung voller Gefahren erkundet und 
dabei versuchen muss, seine Mission zu erfüllen. 
Ihm gegenüber stehen bis zu 3 Böse Mächte-Spie-
ler, die in der Dunkelheit ihre Pläne schmieden und 
dem Helden nach dem Leben trachten.
Für die beiden Seiten läuft das Spiel völlig unter-
schiedlich ab! 
Der Held kann nur soweit sehen, wie das Licht sei-
ner Taschenlampe reicht; nie weiter als ein paar 
Sektoren der Karte. Allein und verlassen schwebt 
er stets in größter Gefahr und muss jeden seiner 
Schritte mit Bedacht wählen. Das Sammeln von 
Hinweisen und das geschickte Umgehen von Hin-
terhalten sind oft wichtiger als zu kämpfen.
Auf der anderen Seite stehen die Bösen Mächte. 
Die Bösen Mächte-Spieler haben, verborgen hin-
ter ihrem Sichtschirm, immer den Überblick über 
die Lage. Die gesamte Karte ist für sie jederzeit 
einsehbar. Mit Hilfe von Reaktionskarten lassen sie 
schreckliche Kreaturen auftauchen und sich bewe-
gen, oder sie stellen heimtückische Fallen, die dem 
Helden das Leben zur Hölle machen.
Wirst du die Rolle des Helden übernehmen und 
um dein Leben kämpfen, oder wirst du Teil der fins-
teren Mächte, die ihn jagen? 

  
Die Spieleautoren und das gesamte 
Team von Horrible Games bedan-
ken sich herzlich bei allen Kickstar-
ter-Unterstützern, ohne die diese 

verrückte Idee niemals Wirklichkeit geworden 
wäre. Danke, dass ihr an uns geglaubt habt, 
ohne eure Unterstützung wäre dieses Spiel 
nicht machbar gewesen!

Euer Horrible-Team
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SZENARIOHEFT

Dies ist das Szenarioheft für ALONE. Es enthält 12 zu einer Kampagne verknüpfte Szenarien. Wenn ihr ein zufällig zu-
sammengestelltes Einzelszenario spielen wollt, führt den Spielaufbau wie im Regel-Intro beschrieben durch. Dieses 
Szenarioheft benötigt ihr nur, wenn ihr die Kampagne spielen wollt.

Die Kampagne besteht aus 12 Szenarien, die in vorgegebener Reihenfolge, beginnend mit Szenario 1, gespielt werden 
müssen. Sie erzählen nacheinander die Geschichte eines wichtigen Ereignisses in der Welt von ALONE.

Die Handlung wird aus Sicht der Grundspiel-Charaktere Pilotin, Schiffsarzt, Techniker und Kommandantin erzählt.

Falls ihr zu viert spielt, kann jeder die Rolle eines bestimmten Charakters für die gesamte Kampagne übernehmen. So 
ist jeder Spieler mit seinem Charakter in 3 Szenarien der Held. Nachdem jeder mindestens einmal die Rolle des Helden 
übernommen hat, könnt ihr frei entscheiden, wer die Rolle erneut übernimmt.

Alle in den Regelheften erklärten Spielregeln gelten auch für die Kampagne, es sei denn in der Beschreibung eines 
Szenarios sind Abweichungen aufgeführt.

Befolgt beim Aufbau eines Szenarios die normalen Regeln für den Spielaufbau, mit folgenden Änderungen:

• Die Szenariobeschreibung legt den Schwierigkeitsgrad fest und gibt an, ob die Startausrüstung zufällig gezogen 
wird oder nicht.

•  Die Szenariobeschreibung legt fest, welche 3 Missionen verwendet werden und welche davon der Held erfüllen 
muss.

• Die Szenariobeschreibung legt fest, ob und welche Änderungen es an den Texten der Missionskarten gibt.

Der kursiv geschriebene Erzähltext auf den Missions-
karten wird in der Kampagne weggelassen und durch 
die Einleitung des jeweiligen Szenarios ersetzt. 

Zuerst liest der Heldenspieler seinen Mitspielern die 
Einleitung des Szenarios vor, danach könnt ihr das Spiel 
beginnen. Sobald der Held eine Anfangsmission erfüllt 
hat und die Hauptmission beginnt, unterbrecht ihr das 
Spiel kurz und der Heldenspieler liest den zugehörigen 
Text und das Zwischenspiel vor. Dann setzt ihr das Sze-
nario fort.

Bei Spielende liest der Heldenspieler das Ende des Sze-
narios vor. Für den Verlauf der Handlung spielt es keine 
Rolle, ob er das Spiel gewonnen hat oder nicht. Das Er-
füllen seiner Hauptmission wirkt sich lediglich auf die 
Punktzahl des Helden aus.

Danach füllt ihr die Szenariotabelle auf der letzten Seite 
aus und kennzeichnet, welche Missionen der Held in 
dem gerade abgeschlossenen Szenario erfüllen konnte. 
Die Szenariotabelle könnt ihr auch hier zum Ausdrucken 
herunterladen: www.horrible-games.de

Das Ende der Kampagne:

Am Ende der Kampagne werden die Missionspunkte 
der einzelnen Charaktere zusammengezählt. Jede An-
fangsmission, die ein Charakter erfüllt hat, zählt 1 Punkt, 
jede Hauptmission zählt 2 Punkte.

Jeder Spieler liest nun den Epilog für seinen Charakter 
vor. Hat ein Charakter 7 oder mehr Missionspunkte er-
zielt, liest der Spieler den zugehörigen blauen Epilog 
vor, bei weniger als 7 Missionspunkten stattdessen den 
roten Epilog.

H
ier geHt  

die g
escHicHte los!
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WEnn du mindEstEns 1 Treffer 
ErziElst, EnthüllE 1 zum ziEl-sEKtor 
anGrEnzEndEn sEKtor.

Sensor-Munition

Platziere 6 A auf dieser Karte, wenn du sie ziehst.
EntfErnE bis zu 4 A: WählE 1 ziEl-KrEatur 
in sichtliniE. GrEifE diEsE KrEatur mit 2 E pro 
EntfErntEm A an.
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Techniker-Begleiter
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Technikeranzug

Fähigkeit

Immer wenn du deIne Ausrüstung verbesserst, dArfst du 
1 gegenstAnd mIt eInem A Aus dem AllgemeInen vorrAt 
verbessern. 
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Bewegt 1 5 bis zu 2 Sektoren weit. Im 
nächsten Zug wirft diese Kreatur +2 E 
bei Gelegenheitsangriffen.

ES LÄSST MICH NICHT LOS!
- Am Ende eines Zuges - 

Bis zum Ende des Zuges darf diese 
Kreatur Fehlschläge bei Angriffen 

einmal erneut werfen.
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PM01

Die Energieschwankungen im Kälteschlafsystem der Rettungskapseln c haben zur 
Abschaltung des Trägheitsgenerators geführt. Dadurch ist die künstliche Schwerkraft 
ausgefallen. Bring das in Ordnung!

Bei Gelegenheitsangriffen werfen die Bösen Mächte 1 E 
zusätzlich.

SCHWERKRAFT- 
AUSFALL

Sonderregel

Finde die Rettungskapseln c und führe dort 1 J-Aktion 
aus.

MiSSionSziel

Falls dies die erste Anfangsmission ist, die du erfüllst: Beginne 
die Hauptmission und erhalte die zugehörige Belohnung. 
Die Sonderregel wird aufgehoben.

Belohnung
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SM04

Deine Holowatch zeigt an, dass die ehemaligen Bewohner der Basis einen großen Teil 
ihrer Ausrüstung im Mannschaftsraum b zurückgelassen haben. Durchsuche ihn!

Finde den Mannschaftsraum b und führe dort 1 J-Aktion 
aus.

WER‘S FINDET,  
DARF‘S BEHALTEN

MiSSionSziel

Falls dies die erste Anfangsmission ist, die du erfüllst: Beginne 
die Hauptmission und erhalte die zugehörige Belohnung. 
Durchsuche die Ausrüstungskarten (Zug- und Ablagestapel) 
und wähle 3 Ausrüstungsgegenstände. Füge sie deinem In-
ventar hinzu. Mische den Ausrüstungskartenstapel, falls du 
ihn durchsucht hast. Du darfst deine Ausrüstung verbessern, 
als hättest du eine R-Aktion ausgeführt.

Belohnung
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FM10

nach deM Start der hauptMiSSion

Deine Holowatch zeigt an, dass das interplanetare Kommunikationssystem wieder 
online ist. Finde den Kontrollraum a und nutze es, um einen Notruf zu senden! Aber 
Vorsicht, irgendwer versucht dich aufzuhalten …

Die Bösen Mächte platzieren den Bossmarker in einem Sektor, der vom 
Kontrollraum a ebenso weit entfernt ist wie du (er darf nicht im Sektor 
des Helden platziert werden). Das ist der Saboteur.
Der Saboteur zählt als 1, er zählt jedoch nicht zum Kreaturen-Limit auf 
seinem Stockwerk. Verwende für den Saboteur immer die Werte für Kul-
tisten aus der Kreaturen-Tabelle für den Albtraum-Modus.
Wenn der Saboteur am Ende eines Zuges enthüllt und in Sichtlinie ist, 
greift er dich an. Am Ende jeder Runde dürfen die Bösen Mächte den Sa-
boteur bis zu 2 Sektoren weit bewegen. 
Falls der Saboteur den Kontrollraum a vor dir erreicht, platzieren die 
Bösen Mächte 2 C als Sabotagemarker im Kontrollraum a. Falls sich 
der Saboteur am Ende einer Runde im Kontrollraum a befindet, platzie-
ren sie dort 1 weiteren Sabotagemarker C. 

S.O.S.

Finde den Kontrollraum a und führe dort 1 J-Aktion aus, um den Not-
ruf zu senden. Falls sich mindestens 1 Sabotagemarker C im Kontroll-
raum befindet, kannst du diese Aktion nicht ausführen.
Du kannst die J-Aktion im Kontrollraum a ausführen, um 1 Sabo-
tagemarker C zu entfernen.

MiSSionSziel
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SICHTLINIE
Die Sichtlinie gibt an, was der Held von seiner aktuellen Position aus sehen kann. Die Sichtlinie beginnt im Sektor 
des Helden und reicht (in jeder Richtung) entlang einer geraden Linie beliebig viele enthüllte Sektoren weit.  
Die Sichtlinie wird nur unterbrochen durch:

Hinweis: Der Sektor des Helden ist immer in Sichtlinie. Verbor-
gene Sektoren sind nie in Sichtlinie. Enthüllte Sektoren können in 
Sichtlinie sein, sind es aber nicht grundsätzlich.

• Eine Wand (z. B. einen ab-
knickenden Korridor oder eine 
T-Kreuzung)

• Eine Tür, die sich nicht im Sek-
tor des Helden befindet

• Einen verborgenen Sektor

• Einen Sektor im anderen Stock-
werk (Die Sichtlinie entlang 
einer Treppe reicht 1 Sektor 
weit.)
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3/21/1 1 3

2/12/1 1 4

2/12/1 2 3

2/22/2 0 4

3/02/2 2 5
Sobald der Rundenmarker das letzte Feld der Leiste erreicht hat, drehe diese Karte auf die Albtraum-Seite.
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SPIELMATERIAL

Helden-Kompendium

Regel-Intro Szenarioheft

Kompendium der bösen Mächte

21 Ausrüstungskarten

1 Heldentableau

4 Referenzkarten

1 Sichtschirm

2 Kartenteile 

8 Würfel

4 Charakterkarten

104 Reaktionskarten 
(in 4 verschiedenen Decks)

8 blaue Anfangsmissionen

8 grüne Anfangsmissionen

8 rote Hauptmissionen

1 Kompass

8 Raummarker

6 Missionsmarker

10 Türen (mit Standfüßen)

15 Kreaturenmarker

2 Boss- 
marker

2 Schwierigkeits-
gradmarker

MISSIONSKARTEN:
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Kontroll
raumLabor 

Generator
raum

Mannschafts
raum 

Hangar 
Lüftungs
kontrolle

Kranken
station 

Rettungs
kapseln

ChemischMechanisch 

Elektronisch

Spore

Hybrid Kultist

Wurm 

Parasit Boss

Passiver  
Gegenstand

Ladung 

Gefahr Zustand

Sofort 
Reaktion

Lebenspunkt
verlust 

Selbstbe
herrschungs  
verlust

Würfel 

Mindestab
stand beim 
Auftauchen

Bewegen 
Aktion

Interagieren
Aktion 

Orten 
Aktion

Erkunden 
Aktion 

Angreifen
Aktion

Durchsuchen
Aktion 

1 Anführermarker  

73 Ladungsmarker

1 Heldenmarker

4 Treppenmarker

8 Treppen/Schaltkästen

8 Zugmarker

72 Gefahrenmarker/ 
Zustandsmarker

55 Lichtmarker/
Blockademarker

6 Adrenalin-
marker1 Rundenmarker

1 Selbstbeherr-
schungsmarker 

(SB)

1 Lebenspunkte-
marker (LP)

2 Korridor- 
Kreuzungen

5 Abknickende 
Korridore

5 Korridor- 
T-Kreuzungen

5 Gerade Korridore

3 Parasiten

3 Würmer

1 Laderoboter

1 Alphawurm

8 Räume

Techniker

3 Kultisten

3 Hybriden

3 Sporen

Schiffsarzt Kommandant Pilot

1 Oberst 1 Kult-Anführer

Monster

Räume

Symbole auf Karten

Materialien

SYMBOLE

SEKTORTEILE:
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1 zufällige der  
3 Munitionskarten  

und 1 andere zufällige 
Ausrüstungskarte

UNMÖGLICH

STARTAUSRÜSTUNG STARTAUSRÜSTUNG

1 zusätzliche Runde
Dann:

3 Lebenspunkte L  
zurückerhalten

UND
3 Selbstbeherr-

schungspunkte T  
zurückerhalten

BELOHNUNG  
BEI BEGINN DER 
HAUPTMISSION

1 zufällige  
Ausrüstungskarte

STARTAUSRÜSTUNG

1 zusätzliche Runde
Dann:

3 Lebenspunkte L  
zurückerhalten

ODER
3 Selbstbeherr-

schungspunkte T  
zurückerhalten

BELOHNUNG  
BEI BEGINN DER 
HAUPTMISSION

NORMALLEICHT

1 zufällige  
Ausrüstungskarte

STARTAUSRÜSTUNG

3 Lebenspunkte L 
zurückerhalten

ODER
3 Selbstbeherr-

schungspunkte T  
zurückerhalten

BELOHNUNG  
BEI BEGINN DER 
HAUPTMISSION

ALBTRAUM

–

–

BELOHNUNG  
BEI BEGINN DER 
HAUPTMISSION

• INTRO

Hier wird der Aufbau eines zufällig zusammengestellten Szenarios beschrieben. So wird für jedes Spiel eine neue Ausgangssituation erzeugt. Im Kam-
pagnen-Modus werden festgelegte Szenarien gespielt, für die der Spielaufbau geringfügig angepasst wird. Dies wird im Szenarioheft genauer erklärt.

Zunächst müsst ihr entscheiden, 
welcher Spieler die Rolle des 
Helden übernimmt. Es empfiehlt 
sich, dass dieser Spieler alleine 
an einer Seite des Tischs sitzt. 
Alle anderen Spieler überneh-
men die Rolle der Bösen Mäch-
te und sollten sich dem Helden-
spieler gegenübersetzen. 
Dann wählt der Heldenspieler 
einen Schwierig keits grad für 
das Szenario. Dieser bestimmt, 
mit wie vielen Ausrüstungsge-
genständen der Held das Spiel 
beginnt und welche Belohnung 
er erhält, wenn er seine Haupt-
mission beginnt. Der Helden-
spieler sollte bei seiner Wahl 
jedoch die Spielerfahrung aller 
Mitspieler bedenken. 
Wählt für die ersten Partien ei-
nes neuen Heldenspielers den 
Schwierigkeitsgrad „Leicht“, um 
den allgemeinen Spielablauf 
kennen zu lernen. Danach solltet 
ihr mindestens den Schwierig-
keitsgrad „Normal“ wählen.

SPIELAUFBAU

AUFBAU FÜR DEN HELDEN
1. Nimm dir das Heldentableau und die 

Missions-, Ladungs-, Zug- und Adren-
alinmarker, sowie den Rundenmarker, 
den Lebenspunktemarker L  und den 
Selbstbeherrschungsmarker T.

2. Wähle 1 Charakterkarte (oder ziehe zufäl-
lig eine) und platziere sie auf dem Helden-
tableau (mit der Helden-Seite nach oben). 
Dann lies den Bösen Mächten die darauf 
beschriebene Fähigkeit vor, wähle den 
Schwierigkeitsgrad und lege den passen-
den Schwierigkeitsgradmarker auf deine 
Charakterkarte.

3. Lege den Lebenspunkte- L und den 
Selbstbeherrschungsmarker T auf Feld 
12 der entsprechenden Leisten auf dem 
Heldentableau.

4. Lege den Rundenmarker auf das am 
weitesten rechts gelegene Feld der 
Rundenleiste.

5. Lege 1 Zugmarker auf jedes der 8 Zug-Fel-
der des Heldentableaus.

6. Lege 3 Adrenalinmarker auf das Adrena-
lin-Vorratsfeld. Dies ist der Adrenalin-Vor-
rat des Helden zu Beginn des Spiels.

7. Nimm dir die Ausrüstungskarten, mische 
sie und lege sie verdeckt neben das Hel-
dentableau. Dann ziehe, dem Schwierig-
keitsgrad entsprechend, deine Startaus-
rüstung und lies die Karten vor.

8. Nimm dir die Referenzkarten und lege 
sie neben das Heldentableau, so dass die 
grüne Seite der Kreaturen-Tabelle nach 
oben zeigt.
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3/21/1 1 3

2/12/1 1 4

2/12/1 2 3

2/22/2 0 4

3/02/2 2 5
Sobald der Rundenmarker das letzte Feld der Leiste erreicht hat, drehe diese Karte auf die Albtraum-Seite.
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Leuchtspur-Munition

Platziere 6 A auf dieser Karte, wenn du sie ziehst.
EntfErnE bis zu 4 A: WählE 1 ziEl-KrEatur 
in sichtliniE. GrEifE diEsE KrEatur mit 2 E pro 
EntfErntEm A an.

WEnn du mindEstEns 1 Treffer 
ErziElst, schaltE das licht im 
ziEl-sEKtor Ein.
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Technikeranzug

Fähigkeit

Immer wenn du deIne Ausrüstung verbesserst, dArfst du 
1 gegenstAnd mIt eInem A Aus dem AllgemeInen vorrAt 
verbessern. 
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9. Mische die Hauptmissionen, ziehe 1 zu-
fällige und lege sie offen neben dem 
Heldentableau aus. Die Hauptmission be-
ginnt nicht, bevor der Held nicht mindes-
tens 1 der 2 Anfangsmissionen erfüllt hat. 
Der auf der Karte beschriebene zusätzli-
che Aufbau wird erst nach Erfüllung einer 
der Anfangsmissionen aufgebaut (siehe 
S.11).

10. Mische die blauen Anfangsmissionen, zie-
he 1 zufällige und lege sie offen neben 
dem Heldentableau aus. Jede Mission im 
Spiel muss einen anderen Raum als Zie-
lort haben. Zeigt die gezogene Karte den-
selben Zielort wie die Hauptmission, wirf 
die Karte ab und ziehe eine neue.

11. Mische die grünen Anfangsmissionen, 
ziehe 1 zufällige und lege sie offen neben 
dem Heldentableau aus. Jede Mission im 
Spiel muss einen anderen Raum als Zie-
lort haben. Zeigt die gezogene Karte den-
selben Zielort wie die Hauptmission oder 
die blaue Anfangsmission, wirf die Karte 
ab und ziehe eine neue.

12. Lies die Missionen allen Spielern vor. Falls 
eine der Missionen einen „Nach dem Auf-
decken“-Effekt hat, wird dieser jetzt abge-
handelt. Denk daran, dass der zusätzliche 
Aufbau der Hauptmission jetzt noch nicht 
ausgeführt wird.

13. Lege jeweils 1 Missionsmarker auf die 
passenden Raum-Felder des Helden-
tableaus. Die anderen 3 Missionsmarker 
erhalten die Bösen Mächte.

8 Zugmarker: 1 auf jedem 
Feld, mit der Seite „Verfügbar“ 
nach oben.

Kreaturen-Tabelle: Bei 
Spielbeginn auf der nor-
malen (grünen) Seite.

Adrenalin-Vorrat: Enthält bei Spielbeginn 
3 Marker, die restlichen Marker werden 
neben dem Heldentableau bereitgelegt.

Charakterkarte: Hier steht 
die besondere Fähigkeit des 
Helden.

Ausrüstungs-
karten Rundenmarker: Wird bei Spiel-

beginn ganz rechts auf die 
Rundenleiste gelegt.

Raum-Felder: Die Missions-
marker kennzeichnen die Ziel-
orte der Missionen.

Inventar
Allgemeiner 
Markervorrat

Lebenspunkte- L und Selbstbe herrschungsmarker T:  
Zu Spielbeginn auf Feld 12 der jeweiligen Leiste.

FM10

nach deM Start der hauptMiSSion

Deine Holowatch zeigt an, dass das interplanetare Kommunikationssystem wieder 
online ist. Finde den Kontrollraum a und nutze es, um einen Notruf zu senden! Aber 
Vorsicht, irgendwer versucht dich aufzuhalten …

Die Bösen Mächte platzieren den Bossmarker in einem Sektor, der vom 
Kontrollraum a ebenso weit entfernt ist wie du (er darf nicht im Sektor 
des Helden platziert werden). Das ist der Saboteur.
Der Saboteur zählt als 1, er zählt jedoch nicht zum Kreaturen-Limit auf 
seinem Stockwerk. Verwende für den Saboteur immer die Werte für Kul-
tisten aus der Kreaturen-Tabelle für den Albtraum-Modus.
Wenn der Saboteur am Ende eines Zuges enthüllt und in Sichtlinie ist, 
greift er dich an. Am Ende jeder Runde dürfen die Bösen Mächte den Sa-
boteur bis zu 2 Sektoren weit bewegen. 
Falls der Saboteur den Kontrollraum a vor dir erreicht, platzieren die 
Bösen Mächte 2 C als Sabotagemarker im Kontrollraum a. Falls sich 
der Saboteur am Ende einer Runde im Kontrollraum a befindet, platzie-
ren sie dort 1 weiteren Sabotagemarker C. 

S.O.S.

Finde den Kontrollraum a und führe dort 1 J-Aktion aus, um den Not-
ruf zu senden. Falls sich mindestens 1 Sabotagemarker C im Kontroll-
raum befindet, kannst du diese Aktion nicht ausführen.
Du kannst die J-Aktion im Kontrollraum a ausführen, um 1 Sabo-
tagemarker C zu entfernen.

MiSSionSziel
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PM01

Die Energieschwankungen im Kälteschlafsystem der Rettungskapseln c haben zur 
Abschaltung des Trägheitsgenerators geführt. Dadurch ist die künstliche Schwerkraft 
ausgefallen. Bring das in Ordnung!

Bei Gelegenheitsangriffen werfen die Bösen Mächte 1 E 
zusätzlich.

SCHWERKRAFT- 
AUSFALL

Sonderregel

Finde die Rettungskapseln c und führe dort 1 J-Aktion 
aus.

MiSSionSziel

Falls dies die erste Anfangsmission ist, die du erfüllst: Beginne 
die Hauptmission und erhalte die zugehörige Belohnung. 
Die Sonderregel wird aufgehoben.

Belohnung
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SM04

Deine Holowatch zeigt an, dass die ehemaligen Bewohner der Basis einen großen Teil 
ihrer Ausrüstung im Mannschaftsraum b zurückgelassen haben. Durchsuche ihn!

Finde den Mannschaftsraum b und führe dort 1 J-Aktion 
aus.

WER‘S FINDET,  
DARF‘S BEHALTEN

MiSSionSziel

Falls dies die erste Anfangsmission ist, die du erfüllst: Beginne 
die Hauptmission und erhalte die zugehörige Belohnung. 
Durchsuche die Ausrüstungskarten (Zug- und Ablagestapel) 
und wähle 3 Ausrüstungsgegenstände. Füge sie deinem In-
ventar hinzu. Mische den Ausrüstungskartenstapel, falls du 
ihn durchsucht hast. Du darfst deine Ausrüstung verbessern, 
als hättest du eine R-Aktion ausgeführt.

Belohnung
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9 10 11
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1. Stellt den Sichtschirm zwischen dem Hel-
den und den Bösen Mächten auf, sodass 
der Held nicht sehen kann was dahinter 
geschieht.

2. Bei 2 oder mehr Böse Mächte-Spielern: 
Wählt oder bestimmt zufällig, wer bei 
Spielbeginn die Rolle des Anführers über-
nimmt und den Anführermarker erhält.

3. Legt die 2 Kartenteile zufällig hinter dem 
Sichtschirm aus. Die beiden Kartenteile 
müssen hochkant nebeneinanderliegen. 
Jedes Kartenteil hat eine Vorder- und eine 
Rückseite und kann zudem um 180° ge-
dreht werden, sodass sich mit den beiden 
Kartenteilen aus dem Grundspiel 16 ver-
schiedene Kombinationen für die gehei-
me Karte ergeben.

4. Jedes Kartenteil zeigt ein Stockwerk der 
Bodenstation (ein oberes und ein unte-
res Stockwerk). Beide Stockwerke sind 
durch 2 Treppen verbunden. Die beiden 
Treppenmarker der gleichen Farbe kenn-
zeichnen dieselbe Treppe im jeweiligen 
Stockwerk: Legt dazu je 1 Treppenmarker 
beider Farben auf beide Kartenteile. Je-
des Stockwerk besteht aus 4x6 Sektoren. 
Ein Sektor kann ein Raum oder ein Korri-
dor sein (auch Kreuzungen und T-Kreu-
zungen sind Korridore). Zu jedem Sektor 
auf den Kartenteilen gehört ein großes 
Sektorteil, das für den Aufbau des Laby-
rinths verwendet wird.

5. Legt das folgende Spielmaterial hinter 
dem Sichtschirm bereit: Die Lichtmarker/
Blockademarker, die Gefahrenmarker/
Zustandsmarker, die Raummarker, den 
Heldenmarker, die Kreaturenmarker so-
wie die die Treppen und Schaltkästen.

6. Verteilt die 8 Raummarker zufällig auf den 
Kartenteilen. Auf jedem Kartenteil befin-
den sich 4 Räume.

7. Dann platziert ihr die 3 Missionsmarker, 
die ihr vom Helden erhalten habt, auf den 
zu den Missionen passenden 3 Raummar-
kern. Dies dient als Erinnerung an die Zie-
lorte der Missionen.

AUFBAU FÜR DIE BÖSEN MÄCHTE

8. Anschließend könnt ihr 2 beliebige Raum-
marker miteinander vertauschen. So 
könnt ihr z. B. verhindern, dass die Zielor-
te zu nahe beieinanderliegen oder bereits 
andere Pläne schmieden, die den Helden 
behindern sollen.

9. Platziert die Figur des Helden, die Figu-
ren aller Kreaturen sowie alle Sektortei-
le und Türen für euch gut erreichbar auf 
dem Tisch.

10. Wählt einen beliebigen Korridor (kei-
nen Raum) auf einem der Kartenteile als 
Start-Sektor des Helden und platziert den 
Heldenmarker dort. Diese Wahl ist be-
reits ein wichtiger Teil der Spielstrategie!
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1 Böse Mächte-Spieler: 10 Handkarten. Der Böse Mächte-Spieler kann während des ge-
samten Spiels für jede Karte frei entscheiden, von welchem der beiden Reaktionskar-
ten-Decks er Karten zieht.

2 Böse Mächte-Spieler: 6 Handkarten pro Spieler. Der Anführer wählt ein Reaktionskar-
ten-Deck, der andere Böse Mächte-Spieler erhält das zweite Deck. Während des ganzen 
Spiels kann jeder Böse Mächte-Spieler nur von seinem eigenen Deck Karten ziehen.

3 Böse Mächte-Spieler: 4 Handkarten pro Spieler. Der Anführer wählt die 2 Reaktionskar-
ten-Decks aus und legt sie vor 2 Böse Mächte-Spielern ab. Diese beiden Spieler können 
während des ganzen Spiels nur Karten von dem Deck vor sich ziehen. Der dritte Spieler 
kann für jede Karte frei entscheiden, von welchem der beiden Reaktionskarten-Decks 
er zieht.

11. Wählt 2 Reaktionskarten-Decks aus, die 
ihr in diesem Spiel verwenden wollt, und 
nennt diese dem Helden. Die verbleiben-
den Decks werden in diesem Spiel nicht 
benötigt und kommen zurück in die Spiel-
schachtel. Jedes Deck wird getrennt ge-
mischt. Dann zieht ihr eure Startkarten 
entsprechend der Spielerzahl.

12. Wählt 2 Kreaturenmarker und platziert 
diese auf den Kartenteilen hinter dem 
Sichtschirm. Die Kreaturenmarker dürfen 
nur auf Zielorten oder daran angrenzen-
den Korridoren platziert werden. Die bei-
den Marker dürfen nicht im gleichen Sek-
tor oder im Sektor des Helden platziert 
werden.

13. Platziert auf jedem Stockwerk (Kartenteil) 
2 Gefahrenmarker. Diese Marker dürfen 
(mit Ausnahme des Sektors des Helden) 
in jedem beliebigen Sektor platziert wer-
den. In keinem Sektor darf mehr als 1 Ge-
fahrenmarker platziert werden!

14. Legt das zum Start-Sektor passende Sek-
torteil vor dem Helden aus und platziert 
die Figur des Helden darauf. Dies ist der 
Anfang des „Labyrinths“, das der Held er-
kunden muss (siehe S. 8).

15. Dann wird der Kompass platziert und so 
ausgerichtet, dass die Himmelsrichtun-
gen mit denen auf dem Heldentableau 
übereinstimmen. Dies dient dazu, die 
Ausrichtung des Labyrinths und die Aus-
richtung der Kartenteile abzustimmen.
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Der Spielbereich ist 
in 3 wesentliche Teile 
gegliedert:
1. Auf der geheimen Kar-

te behaltet ihr den Über-
blick über das Spiel. Man 
sieht dort den tatsächlichen 
Lageplan der Bodenstation, 
die Position der Räume, Kreatu-
ren, Gefahrenmarker und natür-
lich auch die genaue Position des 
Helden. Diese Informationen werden 
hinter dem Sichtschirm vor dem Helden 
verborgen. Es ist die Aufgabe der Böse 
Mächte-Spieler, alle Spielelemente auf 
der geheimen Karte stets aktuell zu halten. 

2. Im Labyrinth findet der überwiegende Teil 
des Spielgeschehens statt. Das Labyrinth stellt 
den Bereich der geheimen Karte vergrößert dar, 
den der Held gerade sehen kann. Außerdem trägt 
der Held eine sogenannte Holowatch am Handge-
lenk, ein Multifunktionsgerät, das unter anderem ei-
nen begrenzten Teil der bereits erforschten Umgebung 
zwischenspeichert. Der Teil des Spielgeschehens, der als 
Labyrinth dargestellt wird, gilt als enthüllt. Alles was nicht 
dargestellt wird, gilt als verborgen. Da am Ende jeder Runde 
ein Teil des Labyrinths wieder abgebaut wird (dies stellt das re-
gelmäßige Überschreiben des Holowatch-Speichers dar), sollte 
der Held versuchen sich diese Informationen einzuprägen. Es ist 
wichtig, dass die Böse Mächte-Spieler die Informationen auf der ge-
heimen Karte stets aktuell halten, denn nur dort wird das gesamte Spiel-
geschehen dargestellt!
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Deine Holowatch zeigt an, dass die ehemaligen Bewohner der Basis einen großen Teil 

ihrer Ausrüstung im Mannschaftsraum b
 zurückgelassen haben. Durchsuche ihn!

Finde den Mannschaftsraum b
 und führe dort 1 J

-Aktion 

aus.
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MiSSionSziel

Falls dies die erste Anfangsmission ist, die du erfüllst: Beginne 

die Hauptmission und erhalte die zugehörige Belohnung. 

Durchsuche die Ausrüstungskarten (Zug- und Ablagestapel) 

und wähle 3 Ausrüstungsgegenstände. Füge sie deinem In-

ventar hinzu. Mische den Ausrüstungskartenstapel, fa
lls du 

ihn durchsucht hast. Du darfst deine Ausrüstung verbessern, 

als hättest du eine R
-Aktion ausgeführt.

Bel
ohnung
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Sobald der Rundenmarker das letzte Feld der Leiste erreicht hat, d
rehe diese Karte auf die Albtraum-Seite.
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ählE 1 z
iEl-KrEatur 

in sichtliniE. GrEifE diEsE KrEatur mit 2
 E pro 

EntfErntEm A
 an.
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SIE DIENEN DEN WÜRMERN

Bewegt 1 1 bis zu 2 Sektoren weit. 

Dann schaltet das Licht in dem Sektor 

der Kreatur und in einem daran an-

grenzenden Sektor aus. Ihr könnt so 

sogar das Licht im Sektor des Helden 

ausschalten.

- Am
 Ende eines Zuges - 

Diese Kreatur erhält bis zum Ende 

des Zuges +1 S
.
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- Nachdem der Held gewürfelt hat -

Bewegt 1 Kreatur pro Treffer, den 

der Held erzielt, 1 Sektor weit in 

Richtung des Helden.
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Bewegt 1 Kreatur bis zu 2 Sektoren weit 

ode
r entfernt 1 Kreatur von der gehei-

men Karte und lasst danach 1 Kreatur 

mit -1 N auftauchen.

Die Kreatur erhält bis zum Ende 

des Zuges +1 E bei Angriffen.

ES IST WÜTEND!

- Am Ende eines Zuges - 
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Fähigkeit

Immer wenn du deIne Ausrüstung verbesserst, dArfst du 

1 gegenstAnd mIt eInem A
 Aus dem AllgemeInen vorrAt 

verbessern. 
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Die E
nergieschwankungen im Kälteschlafsys

tem der Rettungskapseln c
 haben zur 

Abschaltung des Tr
ägheitsgenerators g

eführt. D
adurch ist 

die k
ünstli

che Schwerkraft 

ausgefallen. Bring das in
 Ordnung!

Bei Gelegenheitsangriff
en werfen die Bösen Mächte 1 E

 

zusätzli
ch.
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Finde die Rettungskapseln c
 und fü

hre dort 1
 J

-Aktion 

aus.

MiS
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Falls 
dies die e

rste
 Anfangsmissi

on ist
, die d

u erfüllst:
 Beginne 

die H
auptmissi

on und erhalte d
ie z

ugehörige Belohnung. 

Die Sonderregel wird aufgehoben.
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ung
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FM10

nach deM S
tart der h

auptMiSSion

Deine Holowatch zeigt an, dass das interplanetare Kommunikationssystem wieder 

online ist. Finde den Kontrollraum a und nutze es, um einen Notruf zu senden! Aber 

Vorsicht, irgendwer versucht dich aufzuhalten …

Die Bösen Mächte platzieren den Bossmarker in einem Sektor, der vom 

Kontrollraum a ebenso weit entfernt ist wie du (er darf nicht im Sektor 

des Helden platziert werden). Das ist der Saboteur.

Der Saboteur zählt als 1, er zählt jedoch nicht zum Kreaturen-Limit auf 

seinem Stockwerk. Verwende für den Saboteur immer die Werte für Kul-

tisten aus der Kreaturen-Tabelle für den Albtraum-Modus.

Wenn der Saboteur am Ende eines Zuges enthüllt und in Sichtlinie ist, 

greift er dich an. Am Ende jeder Runde dürfen die Bösen Mächte den Sa-

boteur bis zu 2 Sektoren weit bewegen. 

Falls der Saboteur den Kontrollraum a vor dir erreicht, platzieren die 

Bösen Mächte 2 C als Sabotagemarker im Kontrollraum a. Falls sich 

der Saboteur am Ende einer Runde im Kontrollraum a befindet, platzie-

ren sie dort 1 weiteren Sabotagemarker C. 

S.O.S.

Finde den Kontrollraum a und führe dort 1 J-Aktion aus, um den Not-

ruf zu senden. Falls sich mindestens 1 Sabotagemarker C im Kontroll-

raum befindet, kannst du diese Aktion nicht ausführen.

Du kannst die J-Aktion im Kontrollraum a ausführen, um 1 Sabo-

tagemarker C
 zu entfernen.

MiSSionSziel
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3. Auf dem Heldentableau werden alle Informationen über den Helden 
festgehalten. Das Radar und die Raum-Felder kann der Held als Ge-
dächtnisstütze nutzen. Er kann die blauen und grünen Seiten der La-
dungsmarker als Merkhilfe verwenden, indem er mit ihnen verschie-
dene Dinge auf dem Radar kennzeichnet, wie zum Beispiel die Lage 
eines Raums oder die Richtung, aus der er Geräusche gehört hat. Es 
gibt hierfür keine festen Regeln, ein Heldenspieler sollte seinen eige-
nen Weg finden, wie er sich wichtige Informationen am besten merkt.
Ein weiterer Teil des Heldentableaus sind die Reaktionsfelder. Hier 
legen die Bösen Mächte die Reaktionskarten ab, die sie im Verlauf ei-
ner Runde ausspielen. So können alle Spieler sehen, wie viele Re-
aktionen den Bösen Mächten in einer Runde noch zur Ver-
fügung stehen. Da einige Reaktionskarten aufgedeckt 
gespielt werden, erhält der Held so auch Hinwei-
se auf die Strategie der Bösen Mächte.

Die beiden Seiten eines Sek-
torteils zeigen denselben 
Sektor bei unterschiedlichen 
Lichtverhältnissen.
Eine Seite zeigt den Sektor 
im Dunkeln, die andere Seite 
den selben Sektor im Licht.
Hinweis: Nur die Lichtver-
hältnisse eines Sektorteils 
haben eine regeltechnische 
Bedeutung. Alle anderen 
Grafikelemente dienen nur 
zur Dekoration.
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ÜBERBLICK AUS SICHT 
DER BÖSEN MÄCHTE

Für die Bösen Mächte dreht sich das Spiel um 
langfristige Strategien und das gekonnte Vor-
bereiten von Fallen. Sie lassen Kreaturen auftau-
chen, platzieren Gefahrenmarker und spielen Re-
aktionskarten als Antwort auf die Aktionen des 
Helden.
Die Bösen Mächte gewinnen das Spiel, wenn sie 
den Helden besiegen.
Es ist nicht immer sinnvoll, auf jede Aktion des 
Helden sofort zu reagieren. Dennoch müssen die 
Bösen Mächte stets genau auf die Züge des Hel-
den achten und ihre Reaktionen entsprechend 
wählen.
Viele Reaktionskarten können nur offen einge-
setzt werden, wenn der Held eine bestimmte Ak-
tion ausführt. Allerdings kann jede Reaktionskar-
te verdeckt (als Standardreaktion) als Antwort auf 
jede beliebige Aktion des Helden ausgespielt 
werden.
Wird eine Reaktionskarte gespielt, wenn der 
Held sich in einem Sektor mit Gefahrenmarker 
befindet, hat diese Karte einen zusätzlichen Ef-
fekt, der auf der Karte genau 
beschrieben wird.
Nachdem eine Reak-
tionskarte gespielt 
wurde, wird sie 
auf das nächste 
freie Reaktions-
feld des Helden-
tableaus gelegt.

SPIELÜBERBLICK

Hinweise zum Lesen  
der Regelhefte

Auf den folgenden Seiten 
werden euch die wichtigsten 
Spielkonzepte vorgestellt. 
Danach teilt ihr euch auf: Der 
Heldenspieler liest das Hel-
den-Kompendium und die 
Bösen    Mächte-Spieler lesen 
das Kompendium der bösen 
Mächte.

Außerdem werdet ihr Hin-
weispfeile wie diesen finden. 
Sie dienen als Querverweise 
zu verwandten Regeltexten.

Dieses Symbol kenn-
zeichnet Abschnitte, 

die sich auf den Helden 
und seine Regeln bezie-
hen.

Dieses Symbol kenn-
zeichnet Abschnitte, 

die sich auf die Bösen 
Mächte und ihre Regeln 
beziehen.

Thema, 
 siehe S. XX

Dieses Zeichen kenn-
zeichnet Abschnitte in 
beiden Kompendien, 

die Regeln zusammen-
fassen, die an anderer 
Stelle ausführlicher be-
schrieben werden.

ACHTUNG!
ALONE™ wurde nach dem Vorbild von „Survi-
val“-Computerspielen gestaltet. Es ist gewollt, 
dass der Heldenspieler von Beginn an unter 
ständigem Druck steht.

Für den Helden dreht sich das Spiel um Dedukti-
on, Erkunden und das eigene Überleben. Er muss 
versuchen, seine Missionen zu erfüllen, ohne den 
zahlreichen Gefahren zum Opfer zu fallen, die in 
der Dunkelheit des Labyrinths auf ihn warten.
Der Held gewinnt das Spiel, wenn er seine Haupt-
mission erfüllt. 
In jedem Zug kann der Held 1 oder 2 Aktionen 
ausführen. Diese Aktionen sind: Bewegen, Or-
ten, Angreifen, Erkunden, Durchsuchen und In-
teragieren.
Ausrüstungskarten können dem Helden gute 
Dienste leisten. Einen Teil seiner Ausrüstung 
kann er auch zum Verbessern anderer Gegenstän-
de zerlegen.
Seine Charakterkarte verleiht dem Helden eine 
nützliche Fähigkeit.
Der Held sieht immer nur einen Teil der geheimen 
Karte, der als Labyrinth auf- und wieder abgebaut 
wird. Zu keinem Zeitpunkt kann er die genaue Po-
sition aller Räume und Kreaturen sehen. Diese In-
formation ist den Bösen Mächten vorbehalten!

ÜBERBLICK AUS SICHT 
DES HELDEN
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ANFANGSMISSIONEN
Es gibt 2 verschiedene Arten von Anfangsmissio-
nen: grüne (gekennzeichnet mit U) und blaue (ge-
kennzeichnet mit V). Erfüllt der Held eine grüne 
Anfangsmission erhält er eine bestimmte Beloh-
nung oder einen anderen Vorteil. Die blauen An-
fangsmissionen haben dauerhaft geltende Son-
derregeln, die für den Helden von Nachteil sind 
und solange gelten, bis die Mission erfüllt ist.
Der Held muss 1 der 2 Anfangsmissionen erfüllen, 
um die Hauptmission zu starten und so eine Chan-
ce auf den Sieg zu haben. Die andere Anfangs-
mission bleibt weiter im Spiel und kann ebenfalls  
erfüllt werden. Dies ist allerdings optional und für 
den Helden nicht notwendig, um das Spiel zu ge-
winnen.

BELOHNUNG BEI BEGINN DER HAUPTMISSION
Bei Beginn der Hauptmission erhält der Held eine 
Belohnung entsprechend des gewählten Schwie-
rigkeitsgrades (zusätzlich zu eventuell auf der Mis-
sionskarte aufgeführten Belohnungen für das Er-
füllen der Anfangsmission). Diese Belohnung bei 
Beginn der Hauptmission gibt es nur dieses eine Mal  
– für das Erfüllen der anderen Anfangsmission gibt 
es also nur den auf der Karte aufgeführten Bonus.

DIE MISSIONEN
In jeder Partie von ALONE gibt es genau 3 Missionen: 2 Anfangsmissionen und 1 Hauptmission. Die Haupt-
mission beginnt nicht, bevor der Held nicht mindesten 1 der 2 Anfangsmissionen erfüllt hat. Der auf der 
Hauptmission beschriebene zusätzliche Aufbau wird erst ausgeführt, sobald der Held 1 Anfangsmission 
erfüllt hat.
Um eine Mission zu erfüllen, muss der Held den Zielort der Mission erreichen (dies ist immer ein bestimm-
ter Raum) und die auf der Karte beschriebenen Aktionen ausführen. Manche Missionen haben dauerhafte 
Effekte, die solange andauern, bis die Mission erfüllt wird oder erst nach dem Erfüllen der Mission gelten. 
Ist auf der Missionskarte eine Belohnung aufgeführt, erhält der Held diese Belohnung, sobald er die Mission 
erfüllt.

Infos zu:  
Missionen erfüllen

DIE HAUPTMISSION
Erfüllt der Held seine Hauptmission endet das Spiel und der Held hat gewonnen. Dazu muss er 

zunächst, wie bereits beschrieben, 1 der Anfangsmissionen erfüllen. Auf der Hauptmission beschriebe-
ne Sonderregeln gelten, sobald die Hauptmission beginnt. Mit dem Beginn der Hauptmission beginnt 
der Held einen Wettlauf gegen die Zeit.

BELOHNUNG
• Der Held gewinnt!

BELOHNUNG BEI BEGINN DER HAUPTMISSION

LEICHT
• 3 Lebenspunkte L UND  

3 Selbstbeherrschungspunkte T  
zurückerhalten

• 1 zusätzliche Runde

NORMAL
• 3 Lebenspunkte L ODER  

3 Selbstbeherrschungspunkte T  
zurückerhalten

• 1 zusätzliche Runde

ALBTRAUM
• 3 Lebenspunkte L ODER  

3 Selbstbeherrschungspunkte T  
zurückerhalten

UNMÖGLICH
• Keine
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GRUNDKURS IN ORIENTIERUNG

Auch wenn der Held nicht über ein vollständiges Bild der Lage verfügt, sind alle Kartenteile nach den gleichen Grundprinzipien aufgebaut. Diese zu 
kennen, ist für ihn sehr hilfreich. Die Bodenstation besteht immer aus 2 Stockwerken. Jedes Stockwerk ist 4x6 Sektoren groß und hat genau 4 Räume.  
Der Abstand zwischen zwei beliebigen Räumen beträgt mindestens 3 Sektoren und höchstens 8 Sektoren. 

Es gibt auf jedem 
Stockwerk genau 
4  Schaltkästen. Jeder 
Schaltkasten steuert 
das Licht in seinem 
eigenen Sektor und 
mindestens 2 weite-
ren Sektoren. Auf je-
dem Stockwerk ist 
es möglich das Licht 
in mindestens 2 von 
4 Räumen einzuschal-
ten, doch 1 Raum 
bleibt immer dunkel.

Mit Hilfe dieser einfachen Tipps kann der Held einiges über seine Position schlussfolgern. Er sollte die blauen und grünen 
Ladungsmarker verwenden, um Informationen auf dem Radar zu kennzeichnen.
Es gibt hierfür keine festen Regeln, jeder Heldenspieler sollte einen eigenen Weg finden, wie er sich wichtige Informatio-
nen am besten merkt.

Jedes Stockwerk hat 
2 Treppen, die in das 
andere Stockwerk 
führen. Diese liegen 
immer etwa in der 
Mitte der längeren 
Seite eines Kartenteils 
(also eine Treppe im 
Osten und eine Trep-
pe im Westen).

Jeder Raum hat 2 oder 
3 Türen. Befindet sich 
der Held in einem 
Raum, liegt hinter der 
nächsten Tür immer 
ein Korridor. Befindet 
sich der Held in einem 
Korridor, liegt hinter 
der nächsten Tür im-
mer ein Raum. Alle 
Türen im Spiel funkti-
onieren automatisch. 
Alle Türen, die an den 
Sektor angrenzen, in 
dem sich der Held 
befindet, sind auto-
matisch geöffnet, alle 
weiter entfernten Tü-
ren sind automatisch 
geschlossen und blo-
ckieren die Sichtlinie.

Dann lies jetzt das Helden-Kompendium. Dort werden alle weiteren 
Regeln aus Sicht des Helden erklärt. Insbesondere werden die ver-
schiedenen Aktionen erklärt, die du ausführen kannst. Du findest dort 
alles, was du benötigst, um dein einsames Abenteuer zu überleben 
und deine Missionen zu erfüllen.

SPIELST DU DEN HELDEN?
Dann lies jetzt das Kompendium der bösen Mächte. Dort werden alle 
weiteren Regeln aus Sicht der Bösen Mächte erklärt. Insbesondere 
wird erklärt, wie ihr Kreaturen auftauchen lasst und sie bewegt, und 
wie ihr auf die Aktionen des Helden reagieren könnt.

SPIELST DU EINEN DER BÖSEN MÄCHTE?


