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Willkommen auf einem dden Planeten, (ber den die eisigen Winde eines
nie endenwollenden Winters fegen, und auf dem die Asche und das Blut
vieler Menschen verstreut ist.

Willkommen unter seinen Kindern, die den barbarischen Horden der
Uberlebenden entkommen wollen.

Willkommen in deinem neuen Paradies, das neue... Eden!

Nach der Apokalypse bekdmpfen sich viele Gruppierungen, und wenn’s nur
darum geht, die faulige Luft dieser Welt noch einige Stunden ldnger atmen
zu konnen.

Eden ermé_j%licht es zwei Spielern, die Kontrolle (iber eine dieser Banden,
die ums Uberleben kdmpfen und sich gegenseitig bekriegen, in einem
Skirmish-Tabletop zu tibernehmen,

Die Regeln dieses Spiels bestehen aus zwei Teilen, den Basisregeln und den
optionalen Regeln. Um das Spiel besser kennenlernen zu kénnen, ist es
am Anfang empfehlenswert, erstmal einige Spiele mit den Basisregeln zu
spielen. Wenn diese dann von den Spielern beherrscht werden, kann man
im Laufe der Zeit eine oder mehrere optionale Regeln mit iibernehmen,
um die Spielerfahrung zu vertiefen und den Spielspass zu vergrofiern.

DIE BASISREGELN

1. Beschreibung des Spielmaterials

Ein paar Dinge bendtigt man zum Spielen. Zusatzlich zu dem was in den
Starterboxen drin ist (Miniaturen, Karten und Spielmarkery, braucht
man noch einige 6-seitige Wirfel (W6), Klarsichtshiillen fur die Karten,
einen Stift mit abwischbarer Tinte, ein MaBband (mit cm-Einteilung) und
verschiedene Marker (Halmakegel, Minzen usw.).

A - DIE MINIATUREN

Zum Spielen brauchst du Miniaturen aus der Eden-Reihe, die deine Krieger

auf dem Spielfeld darstellen. Diese missen zuerst zusammengebaut

werden und sollten auch bemalt sein, um einen groBeren Spielspass und

optischen Reiz ins Spiel zu bringen.

Schau einfach auf der Eden-Webseite www.eden-the-game.com vorbei

3nd hol dir dort Tipps zum Figurenbemalen und schau dir die Beispiele
ort an.

B - DAs SPIELFELD

Das Spielfeld ist der Ort, an dem sich die Krieger treffen, und sich das
Aufeinandertreffen zu Scharmiitzeln und richtigen Schlachten entwickelt.
Das Spielfeld kann eine Tischplatte sein, eine Gelandematte oder eine
Landschaft, die du speziell fur Eden entworfen und gebaut hast. Das
Standardspielfeld hat die GroBe 60cm x 60cm.
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C - Die LANDSCHAFT

Es ist empfehlenswert, Gelandestiicke auf dem Spielfeld zu platzieren,
z.b. Mauern, Hiigel, Ruinen, Autowracks, sumpfige Bereiche usw. Sie
vergroBern nicht nur den visuellen Effekt des Spielfelds, sondern auch
die taktische Tiefe des Spiels. Die optionalen erweiterten Gelanderegeln
erklaren den EinfluB von Gelandestucken auf dem Spielfeld.

D - SPIELKARTEN

Es gibt 3 Arten von Spielkarten
in Eden: Profil-, Missions-
und Taktische Karten. Auf
den Profilkarten stehen die
verschiedenen Attribute
und Werte der Krieger.
Missionskarten beschreiben
das Ziel, das deine Einheiten
erreichen miussen, um das
Spiel zu gewinnen. Taktische
Karten schlieBlich erlauben
es deinen Einheiten, sich
gewisse Vorteile im Spiel zu
verschaffen. Im Gegensatz zu
den 2 anderen Kartentypen,
enthalten Profilkarten auch
Informationen auf der
Riickseite. Die Unterschiede
der 3 verschiedenen
Kartentypen werden im
Folgenden beschrieben:

Profilkarten 1 2 3
Wurfmesser (Wurfwaffe): KAT +1, Reichweite (15), STA (1)

1. Name: Jeder Krieger ist
einzigartig und hat seinen eigenen Namen

Beispiel: Der Name des Kriegers auf dem Bild hier ist “Yuri”.
2. Fraktionssymbol: Dieses Symbol zeigt an, zu welcher Fraktion der
Krieger gehort.

Beispiel: Yuris Fraktionssymbol ist das der Jokergang.

L T

Bei den Starterboxen kannst du zwischen vier verschiedenen Fraktionen
wahlen: die Jokergang, den Clan Bamaka, die I.S.C. und das Matriarchat.
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Weitere Fraktionen werden bald erscheinen...

3. Typus: Jeder Krieger kann einem bestimmten Typus zu%eordnet
werden (manche auch mehreren), der ein oder mehrere Spieleffekte als
Eigenschaft mit sich bringen kann.

Beispiel: Yuri ist ein Mensch.

4. Korperzonen: Jeder Krieger hat 4 Korperzonen, den Kopf , die
Arme ) , den Rumpf ogrga und die Beine . §
t’ \‘.v..{ i

Alle diese Korperregionen werden Korperzonen genannt. Jede Korperzone
hat ihre eigenen Konstitutionspunkte (Punkt 5), ein besonderes Attribut,
das ihm zugeordnet ist (Punkt 6), und jede Korperzone ist mit einem
Trefferindex verbunden (Punkt 7).

5. Konstitutionspunkte: Die Konstitutionspunkte einer Korperzone
(genannt KP) geben die Anzahl der Wunden an, die der Krieger einstecken
kann, bevor er auBer Gefecht gesetzt ist. Sie werden durch eine bestimmte
Anzahl an weiBen und/oder roten Punkten dargestellt.

Beispiel: Yuris Kopf hat 2 weifie KP und 2 rote KP.

Bekommt die Korperzone eines Kriegers eine oder mehrere Wunden ab,
dann wird die gleiche Anzahl an Punkten auf seiner Profilkarte bei der
betreffenden Korperzone markiert, und zwar ausgehend von dem Punkt,
der mit Grin umrandet ist. Hat eine Korperzone noch einen weiBen
Punkt, der nicht markiert wurde, so ist ihr Status “Normal”. Sind alle
weiBen Punkte einer Korperzone markiert, dann zahlt der Krieger als
“Verwundet”.
Beispiel: Yuri verliert 1 KP am Kopf.

Der erste weiBe Punkt (mit Griin umrandet) wird markiert. Da noch ein
anderer weiBer Punkt nicht markiert ist, bleibt der Status auf “Normal”.
Muss er den letzten weiBen Punkt wahrend des Kampfes markieren, dann
ist sein Kopf verwundet.

Manchmal hat eine Korperzone keinen roten Punkt fir KP, in diesem Fall
kann sie nicht wirklich verwundet werden.

Verliert ein Krieger den letzten KP irgendeiner Korperzone, dann ist er
auBer Gefecht gesetzt, und wird vom Spielfeld entfernt.

6. Attribute: Jeder Krie%er hat vier Attribute, die jeweils einer Korperzone
z&ﬁeordnet sind: PSI (PSI) Koch, Kampftalent (KAT;Arrpe, Widerstandskraft
(WID) Rumpf und Geschwindigkeit (GES) Beine. Je hoher der Wert, umso
besser ist der Krieger in diesem Attribut.
Beispiel: Yuri hat die folgenden Attributswerte: 4 in PSl, 4 in KAT, 4 in
WID und 5 in GES.

Jedes Attribut hat zwei Werte, die je nach Verletzungsgrad der betreffenden
Korperzone verwendet werden. Hat eine Korperzone den Status “Normal”,
dann wird der Attributswert mit weien Ziffern verwendet. Ist der Status
der Korperzone “Verwundet”, dann wird der Attributswert mit den roten
Ziffern verwendet.

Beispiel: Falls Yuri am Kopf verwundet ist (d.h. sind dort alle weifien
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Punkte markiert), fdllt seine PSI auf den Wert 3.

Wurde eine Korperzone verwundet (sind also alle weiBen Punkte
markiert), sinkt meistens der Wert des damit verbundenen Attributs. Die

dazugeh6r1§en Werte mit weiBen Ziffern sind normalerweise hoher als die
mit roten Ziffern. Je mehr Wunden ein Krieger einstecken kann, desto

langer und effektiver wird er kampfen konnen.

7. Trefferindex: Wahrend eines Kampfes, einer SchieBerei oder einer
anderen Aktion, bei der man sich eine Wunde zuziehen kann, wird die
Korperzone, die getroffen wird, durch den Trefferindex bestimmt. Der
Trefferindex wird durch die jeweils verschiedenen Seiten eines Wirfels
bei den betreffenden Korperzonen dargestellt.

Beispiel: Flir Yuri ist die Eins auf dem Trefferindex der Kopf.

Der Spieler wiirfelt auf den Trefferindex mit einem Wé. Das Ergebnis des
\éVurfsffermittelt die Korperzone, angezeigt durch den Trefferindex, die
etroffen ist.

8. Ausriistungsgegenstande: Einige Krieger haben besondere
Ausriistungsgegenstande, die wiederum speziellen Regeln unterliegen
(Rustschutz, Anzahl der Schiisse pro Runde usw.). Die Regeln zu den
verschiedenen Ausriistungsgegenstanden werden in diesem Regelheft
weiter hinten erklart.
Beispiel: Yuri hat die folgenden Ausriistungsgegenstdnde: Wurfmesser
und einen Molotowcocktail.

9. Punktewert: Der Punktewert eines Kriegers spiegelt seine Effizienz und
Kampfkraft im Spiel wieder. Durch den Punktewert wird ein faires Spiel
garantiert, da beide Gegner gleichstarke Einheiten aufstellen konnen.
Beispiel: Yuri hat einen Punktewert von 20.

10. Leitmotiv/Stigmasymbol: Zusatzlich zu seiner Fraktion, der ein
Krieger angehdrt, hat jeder Krieger ein Leitmotiv, das symbolisiert, wie
er die Welt nach der Apokalypse wahrnimmt und welche Rolle er in ihr
einnehmen mochte. Es gibt finf Leitmotive, die jeweils durch ein anderes
sogenanntes “Stigmasymbol” dargestellt werden:

Zerstorung 2 , Ordnung %, Beschiitzen @,
Veranderung @ und Chaos@.

Beispiel: Yuris Leitmotiv ist Chaos.
11. Besondere Fahigkeiten (auf der Riickseite der Karte): Es gibt
zwei Arten von besonderen Fahigkeiten: Permanente Fahigkeiten und
Aktionsfahigkeiten. Beide werden im Regelheft spater beschrieben.
Missionskarten

1. Missionssymbol: Dieses Symbol kennzeichnet die Karte als
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Missionskarte.

2. Name: Jede Mission hat einen einzigarten Namen. )
Beispiel: Die Karte in unserem Beispiel nennt sich “Riickzug in den
kontaminierten Bereich”.

3. Art der Mission: Es gibt zwei Missionsarten: geheime und offene

Mission. Spielt ein Spieler eine “geheime Mission” als Karte aus, dann

informiert er seinen Gegner nicht iiber den Namen oder den Inhalt der

Mission und lasst die Karte mit der Vorderseite nach unten auf dem Tisch

liegen. Spielt ein Spieler hingegen eine “offene Mission” aus, kann sein

Ge§ner jederzeit die Karte und die Informationen auf ihr anschauen.
Mejisprel: Riickzug in den kontaminierten Bereich ist eine offene

isson.

4. Aufstellung: Es gibt zwei Moglichkeiten bei der Aufstellung: Offener
Kampf oder Uberfall. Dies wirkt sich darauf aus, wie die Krieger wahrend
der Vorbereitungsphase auf dem Spielfeld aufgestellt werden. Die
beli_den Aufstellungsmoglichkeiten werden im Kapitel Vorbereitungsphase
erlautert.
Beispiel: Riickzug in den kontaminierten Bereich ist eine Mission mit
der Aufstellungsvariante Offener Kampf.

5. Missionsziele: Erklart
die Missionsziele, die erfiillt
werden konnen und die Zahl
der Siegpunkte (abgekirzt
SIG), wenn man eines der
Missionsziele erreicht.

© |RUCKZUS IN'DEN 5@
| KONTRMINTERTEN BEREICH

6.  Fraktionssymbol oder (6
Stigmasymbol:
nur dann von einem Spieler

ins Spiel gebracht werden,

arten konnen SRR RS o e
(3) ‘Offene Mission - Offener Kampf. 0o

wenn das dort abgebildete
Symbol mit dem Symbol aller
Krieger seiner Kampftruppe
Uibereinstimmt. Karten konnen
nicht ausgespielt werden,
wenn sich ein Fraktions- oder
Stigmasymbol auf der Karte von
dem unterscheidet, das man fiir
die Zusammenstellung seiner
Einheiten ausgewahlt hat.
Beispiel: Riickzug in den
kontaminierten Bereich ist
eine Mission, die nur fir
Einheiten reserviert ist, die
alle aus Kriegern des Clans
Bamaka bestehen.

Am Ende des Spiels'bringt dirjeder Krieger deiner
Einheit, der sich im Bereich'der Aufstellungszone

deines Gegners (fiir einen offenen Kampf) befin-

det, 30 SIG. :

Besonderheit: Die Anzahl der Spielrunden'ist um

eine reduziert auf 4. @

BATMos [t
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Taktische Karten

1. Taktisches Symbol: Zeigt an,
dass die Karte eine Taktische
Karte ist.

2. Name der Taktischen Karte:
Jede Taktische Karte hat einen
einzigartigen Namen. Wahrend
des Spiels ist es nicht erlaubt,
zwei Taktische Karten mit dem
gleichen Namen zu spielen.

Beispiel: ~Die Karte in
unserem Beispiel hat den
Namen “Kontaminierter
Bereich”.

3. Bestimmte Spezialregeln
und Einschrankungen konnen
fiir den Einsatz von Taktischen
Karten gelten und zwar:
-Taktische Phase: Diese Karte
darf nur wahrend der Taktischen
Phase gespielt werden.

- Erste Runde: Diese Karte darf
nur wahrend der ersten Runde
des Spiels eingesetzt werden.

- Widerruf (X): Der Gegner des

BAM-To1 D

Taktische Phase - Erste Riinde S

Lege diese Karte auf'das Spiélfeld mindestens'scm
entfernt von jedem feindlichen Krieger oder
Missionsziel. Sie bleibt bis zum Ende des Spiels auf
dem Spielfeld. Jeder Krieger, der kein Mutant ist,
verliert 1 KP.in jeder Korperzone, und zwar:

- jedes Mal, wenn er sich auf dieser Karte bewegt oder
sie beriihrt, atich nurmit einem Teil seiner Base:

- zu Beginn seiner Aktivierung, wenn sich 20 diesem
Zeitpunkt auch nur ein'Teil seiner, ng"se auf der Karte
befindet. 0 L ¥

3 b
Rustschutz wird hierbei nicht berticksichtigt:

© Eden 2009

Spielers, der die Taktische Karte einsetzt, kann die angegebene Anzahl
von X Strategiepunkten (SP) ausgeben, um den Einsatz der Karte zu
widerrufen (Strategiepunkte werden im Regelheft spater erklart).

Beispiel:

Kontaminierter Bereich hat als

Einschrdnkungen Taktische Phase und Erste Runde.

4, Taktischer Effekt: Beschreibt den Effekt, der durch die Taktische Karte
ausgelost wird. Falls nichts anderes angegeben ist, halt der Effekt solange
an, bis die Runde vorbei ist, in der die Karte ausgespielt wurde.

2.Grundbegriffe

Vor dem Beginn des ersten Spiels sollte man die Basisregeln kennen, die
in den folgenden Abschnitten vorgestellt werden.

A - WURrFE

Es gibt 3 Arten von Wirfelwiirfen im Spiel: den Attributswurf, den

Vergleichswurf und den Trefferwurf

ED3IN
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Attributswurf
Fir einen Attributswurf rollt der Spieler die gleiche Anzahl W6, wie der
Wert des betreffenden Attributs betragt, das herangezogen wird. Dazu
kommt ein Schwierigkeitsgrad, der in der Beschreibung des Wurfes
%enannt wird, der nun berucksichtigt werden muss. Alle Wiirfel, deren
ugenzahl hoher oder gleich des Schwierigkeitsgrades ist, werden als
Erfolg gewertet. Die anderen Wirfelwiirfe gelten als Misserfolge und
werden nicht beriicksichtigt; sie verfallen also.
Beispiel: Yuris Jokergang muss einen PSI-Wurf machen mit einem
Schwierigkeitsgrad von 5. Yuri hat einen PSI-Wert von 4. Der Spieler
wiirfelt 4 W6 (also 4 normale sechsseitige Wiirfel). Er wiirfelt folgende
Ergebnisse: 1, 4, 5 und 6. Da der Schwierigkeits%rad 5 betrdgt, zdhlen
nur die Wiirfelwtirfe mit 5 und 6 als Erfolge. Yuri hat damit zwei Erfolge
bei seinem PSI-Wurf.

Ist der Schwierigkeitsgrad eines Wurfes hoher als 6, wird er auf 6 erniedrigt,

und der Attributswert, der fir den Wurf herangezogen wird, bekommt den

gleichen Abzug.
Beispiel: Abama Fettsack muss einen Wurf auf sein Kampftalent (KAT,
mit einem Wert von 4) machen und zwar mit einem Schwierigkeitsgrad
von 7. Der Schwierigkeitsgrad sinkt daher um einen Punkt auf 6, und
der Wert fiir sein KAT wird ebenfalls um einen Punkt auf 3 gesenkt, so
dass sein Wiirfelpool nun aus 3 Wé besteht. Mit diesen drei Wiirfeln
wiirfelt er eine 6, 4 und 3. Trotz des Abzugs hat Abama bei seinem KAT-
Wurf zumindest einen Erfolg gewiirfelt.

Fallt ein Attributswert (z.b. durch Abziige oder Verletzung) auf 0 oder ins
Negative, ist ein Erfolg nicht mehr moglich, und ein Attributswurf zahlt
damit automatisch immer als nicht gelungen.

Vergleichswurf
Ein Vergleichswurf wird zwischen zwei Kriegern ausgetragen und bezieht
sich auf einen Attributswert der beiden. Beide Krieger wiirfeln jeweils mit
einem W6 und addieren ihren Wurf auf den betreffenden Attributswert.
Der Krieger mit dem hochsten Ergebnis gewinnt den Vergleichswurf. Haben
beide Krieger das gleiche Ergebnis, gewinnt der Krieger, der den hoheren
Attributswert von beiden hat. Haben beide das gleiche Ergebnis und den
gleichen Attributswert, wird nochmals gewiirfelt.
Beispielt: Vladd aus der Jokergang und Ngobo Flitzehand machen
einen Vergleichswurg ihres KAT-Werts (Kampftalent). Vlddd hat einen
KAT-Wert von 6, wdhrend Ngobo, der am Arm verletzt ist, einen KAT-
Wert von 4 hat. Jeder Spieler wiirfelt einen Wé. Vlddd wiirfelt eine 1,
addiert auf seinen KAT-Wert von 6, ergibt das ein Ergebnis von 7. Ngobo
wiirfelt eine 4, zusammen mit seinem KAT-Wert von 4 ergibt das eine 8.
Ngobo gewinnt den Vergleichswurf.

Trefferwurf
Fur einen Trefferwurf wirfelt der erfolgreiche Angreifer einen Wé. Der
Wiirfelwert gibt dann tiber den Trefferindex auf der Profilkarte des Gegners
an, welche Korperzone bei diesem getroffen wurde.
Manchmal kann der Treffwurf auch durch einen Spieleffekt abgeandert
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werden, der Wert kann erhoht oder gesenkt werden (aber nicht beides).

Der Wert darf dabei nicht unter 1 sinken oder uber 6 erhoht werden.
Beispiel: Bei einem Angriff auf Elenia macht der Spieler einen
Trefferwurf und wiirfelt dabei eine 5. Laut dem Trefferindex auf
der Karte von Elenia wiirde der Rumpf von Elenia getroffen werden.
Aufgrund eines Spieleffekts hat Elenia aber die Moglichkeit, den Wurf
um einen Punkt zu verdndern (also von einer 5 auf eine 4 oder 6). Der
(Sj)ieler dndert den Wurf um eins auf eine 6 und Elenia wird daher an

en Beinen getroffen.

B - Sichtlinie

Um festzustellen, wer und was in einer Sichtlinie liegt, gibt es folgende
Grundregel: Ein Krieger, der eine regulare Sichtlinie zu einem bestimmten
Punkt auf dem Spielfeld, einem anderen Krieger oder einem anderen
beliebigBen Gegenstand haben mochte, muss von den beiden Seitenrandern
seiner Base ausgehend einen freien Sichtkorridor zu den Seiten oder
Randern des ?lelelements, das in der Sichtlinie liegen soll, ziehen
konnen, ohne dass der Korridor komplett und vollig von einem anderen
Spielfeldelement (z.b. Krieger oder Gelandeteil ) verdeckt ist. Jedes
Spielfeldelement, das in diesen freien Korridor zum Teil hineinragt (aber
diesen nicht vollig verdeckt), zahlt dabei als Sichthindernis.

Die Spieler sollten wahrend des Spiels nicht zogern, sich dazu auf die
Hohe des betreffenden Modells zu begeben und quasi “aus dessen Augen”
heraus die Szenerie zu betrachten. So lasst es sich leichter bestimmen,
was ein Krieger auf dem Spielfeld sehen kann und was nicht in seiner
Sichtlinie liegt.

Einige Figuren haben eine groBere Base (40mm Durchmesser), andere
hingegen eine kleinere (30mm). Eine Figur mit einer kleinen Base kann
dabei komplett von einer anderen Figur mit der gleichen BasengroBe oder
natirlich auch von einer Figur mit einer groBeren Base verdeckt werden.
Die Ausrichtung der Figur (wohin die Frontpartie der Fi%ur zeigt) spielt
in den Basisregeln keine Rolle, als Hohe wird die tatsachliche Hohe der
Figuren und Gelandeteile auf dem Spielfeld genommen.

C - DiE GELANDETEILE

Wahrend des Spiels braucht man fiir bestimmte Spieleffekte eine
Sichtlinie. Jedes Spielfeldelement (egal ob Gelandeteil oder Miniatur) hat
eine visuelle Begrenzun , Ecken oder Kanten, die den Raum umschreiben,
den es auf dem Spielfeld einnimmt. Bei einer Figur waren das zum Beispiel
die Rander ihrer Base. Fir ein Gelandeteil oder ein Gebaude sind das die
Ecken und Kanten des Spielfeldelements (hierbei zahlen nur diejenigen,
die in Kontakt mit dem Spielfeldboden sind), also dessen Umriss.

Dekorative Elemente konnen auch auf einem Sockel auf das Spielfeld
Eestellt werden, am besten auf einer Base, deren Rander dann als

egrenzung gelten.
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Ragen von einem Gelandeteil oder einem Gebaude Teile Uber die Base
oder seingn Umriss, der in Kontakt mit dem Spielfeldboden ist, hinaus
(z.b. die Aste eines Baumes), so werden diese fur Spielzwecke ignoriert.

Wird nur mit den Basisregeln gespielt, geht man pauschal davon aus,

dass ein Gelandeteil, eine Figur oder ein anderer Gegenstand auf dem

Spielfeld immer komplett undurchsichtig ist, unabhéngig von seiner Hohe,

Breite und Lange. Auberdem darf ein Krieger ein solches Spielfeldelement

gdazu zdhlen auch andere Figuren) weder durchqueren, noch darf seine
ewegung auf einem anderen Spielfeldelement enden.

Diese Regeln konnen ausdriicklich nur durch bestimmte Spielsituationen,
Gelandeteile und Effekte abgeandert werden und zwar im Wesentlichen
durch folgende:

Hohe von Gelandeteilen und/oder Transparenz: Kleine oder ziemlich
transparente Spielfeldelemente erlauben einem Krieger trotzdem eine
reguldre Sichtlinie, auch wenn der Sichtkorridor eigentlich durch diese
Elemente blockiert ware. Welche Gelandeteile unter diese Regelung
fallen (niedrige Mauern, kleine Bische usw.) sollten die Spieler selbst
miteinander absprechen, wenn mit den Basisregeln gespielt wird. Jedes
Spielfeldelement, das unter diese Regelung fallt (klein oder transparent)
und in der Sichtlinie liegt, wird nur als Sichthindernis gezahlt, anstatt
dass es die Sichtlinie komplett blockiert. Einige besonders “flache”
Gelandeteile behindern die Sicht uberhaupt nicht (z.b. ein See, Teich,
Sumpf, Moor uswg, da sie ja nur den Boden bedecken. Sie werden auch
Ficht als Sichthindernisse gezahlt, wenn sie in der Sichtlinie eines Krieges
iegen.

Uberqueren von Gelandeteilen: Einige Spielfeldelemente konnen von den
Kriegern auch tiberquert werden. Solange mit den Basisreg,eln espielt wird,
sollten die Mitspieler gemeinsam entscheiden, welche Spielfeldelemente
dazu gehoren (eingestlirzte Wande, Hiigel, Sumpf usw.).

Es kann natirlich auch einen Abzug auf die Bewegung geben, wenn ein
Krieger ein solches Gelande durchqueren mochte. Falls sich die Spieler
darauf einigen, zahlt jeder cm eines solchen Geldndeteils doppelt (d.h.
jeder cm Bewegung wird wie 2cm gezéhlt, oder man halbiert einfach die
ewegung, wenn die Bewegung nur durch solches Gelande fihrt).

Ist ein Gelandeteil komplexer aufgebaut, kénnen die SFieler die Regeln,
]]'.le nach Standort eines Kriegers auf dem Gelandeteil, unterschiedlich

andhaben. Ein Krieger, der am hochsten Punkt eines Hugels steht, wird
eine freie Sichtlinie haben, wahrend die Sichtlinie fir einen Krieger hinter
dem Hugel blockiert sein kann. Im Zweifelsfall sollten die Spieler vor dem
Spiel entscheiden, wie sie solche Spezialfalle handhaben, wenn sie mit
den Basisregeln spielen. Im hinteren Teil des Regelheftes sind zudem mit
den erweiterten Regeln zusatzliche Mo%lichkeiten gegeben, wie Gelande
bespielt werden kann (z.b. Klettern, Schwimmen usw.g)
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D - Die BEweGunG

Eden-Figuren werden auf Basen gesteckt oder geklebt, deren GroRe
entsprechend dem Platz ist, den die Figuren als Krieger auf dem Spielfeld
einnehmen. Anhand der Base kann auch ermittelt werden, ob ein Krieger
sich zwischen zwei Spielfeldelementen hindurchbewegen kann oder
nicht (z.b. zwischen den Basen anderer Krieger, zwischen Gelandeteilen,
die im Weg stehen konnten usw.). Lasst sich die Base nicht vollstandig
zwischen zwei Elementen hindurchschieben, ohne dass diese selbst dabei
verschoben werden, ist auch kein Hindurchbewegen moglich.

Aus diesem Grund missen die mitgelieferten Basen auch wahrend des
Spiels benltzt werden und die Figuren darauf befestigt sein. Die Basen
léo'[]r[;en auch ausgetauscht werden, aber nur durch Basen identischer

roRe.

E - Die KONTAKTREGEL

II-iin Krieger ist “frei”, wenn kein gegnerischer Krieger Kontakt zu ihm
at.

Ein Krieger ist “in Kontakt”, wenn seine Base in Beriihrung mit der Base
eines Gegners ist.

F - Ausser GEFECHT

Sind alle KP-Punkte einer Korperzone markiert, dann ist der Krieger
auBer Gefecht gesetzt. Das bedeutet, dass die Figur sofort vom Spielfeld
entfernt wird, und auch nicht wieder zurlickkehren darf.

G - MESSEN UND AUFRUNDEN

- In Eden dirfen alle Abstande jederzeit gemessen werden.

- Das Ergebnis eines Spieleffekts oder einer Aktion (modifizierte

Attributswerte, Sieggunkte usw. ) darf keine Bruchzahl sein, nur ganzzahlige

Werte sind erlaubt. Bei Bedarf wird der Wert daher einfach aufgerundet.
Beispiel: Der PSI-Wert von Vlddd betrdgt 3. Nach einer Spielaktion muss
der Wert halbiert werden, was einen PSI-Wert von 1,5 ergeben wiirde.
Der Wert wird aber automatisch aufgerundet, und Vladd hat daher ab
sofort einen PSI-Wert von 2.

H - KARTEN CONTRA REGELN
Widersprechen sich der Text einer Karte (Effekte, Spezialfahigkeiten,
usw.) und die Regeln, hat der Kartentext Vorrang.

3. AUFSTELLEN DER EINHEITEN

Das Aussuchen und das Aufstellen der eigenen Einheiten vor Spielbeginn ist
ein wichtiger Punkt bei Eden. Beide Spieler wahlen dazu ihren Truppentyp
aus. Die Spieler konnen dabei die gleichen oder aber verschiedene
Truppentypen spielen, jeder Spieler aber nur einen einheitlichen Typ.
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Es gibt zwei verschiedene Mdglichkeiten, sich seine eigenen Einheiten
auszusuchen: entweder nach Fraktion oder nach dem Stigmasymbol.

Eine reine Fraktionseinheit darf nur Krieger enthalten, die das gleiche
Fraktionssymbol haben. Eine reine Stigmaeinheit darf nur rieger
enthalten, die das gleiche Stigmasymbol haben.

Beide Spieler dirfen die Krieger, die sie in ihrer Kampfgruppe
haben mochten, frei aussuchen, solange sie obige Einschrankungen
beriicksichtigen. Der aufaddierte Punktewert aller Krieger einer Einheit
darf 100 Punkte nicht Uberschreiten.

Nach Absprache konnen sich die Spieler auch dazu entscheiden, mit mehr
Etjr!lgten zu spielen; es ist jedoch ratsam, unter 200 Punkten je Einheit zu
eiben.

4. SPIELPHASEN UND RUNDEN

Bevor das Spiel beginnt, bereiten beide Spieler Miniaturen, Karten,
Gelandeteile und alles andere vor, was auf dem Spielfeld gebraucht wird.
Wenn dieser Schritt beendet ist, kann die erste Phase des Spiels beginnen:
Die Vorbereitungsphase.

A - DIE VORBERIETUNGSPHASE

Die Vorbereitungsphase findet vor der ersten Spielrunde statt und wird in
folgende Einzelschritte aufgeteilt, die beide Spieler befolgen miissen:

Schritt 1: Jeder Spieler prasentiert seinem Geﬁner vor dem Spiel die
Figuren, die seine Kampfeinheit darstellen sollen. Die Spieler konnen
sich so vergewissern, dass die Regeln beziiglich Truppentypen und
Punkten auch eingehalten werden.

Schritt 2: Beide Spieler rechnen ihren Pool an Strategiepunkten aus
(abgekurzt SP), der ihnen fur das Spiel zur Verfi]%uné steht. Dieser Pool
wird durch beliebige Marker darv%estellt. Der SP-Pool eines Spielers
ist gleich dem aufaddierten PSI-Wert aller Krieger in seiner ruw)e.
Bes%eRtlgie Truppe aus einer reinen Stigmaeinheit, wird dieser Wert
noch halbiert.

Eine Gruppe von Kriegern, die das gleiche Stigmasymbol haben, aber
verschiedenen Fraktionen angehoren, kampft normalerweise nur in
Ausnahmefallen zusammen. Daher kampfen sie weniger koordiniert,
und ihre Kamestrage ien sind weniger komplex im Vergleich zu einer
Gruppe, die alle der gleichen Fraktion angehoren.

Schritt 3: Beide Spieler legen insgeheim eine beliebige Anzahl an SP aus
ihrem Pool in Form von Markern in ihre geschlossene Hand. Die Spieler
offnen dann gleichzeitig ihre Hand und zeigen ihre SP-Marker offen dem
anderen Spieler. Der Spieler, der am meisten SP eingesetzt hat, gewinnt
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und entscheidet, wer als erstes dran ist. Haben beide Spieler die gleiche
Anzahl an SP gesetzt, so entscheidet ein Wurf mit einem W6, die hohere
Zahl gewinnt. Bei einem Patt wird solange der Wurf wiederholt, bis ein
Sieger feststeht. Die eingesetzten SP verfallen fiirs weitere Spiel und
werden aus dem Pool entfernt.

Schritt 4: Der Spieler, der beginnt, legt einen seiner Krieger als Anfiihrer
fest, danach sein Gegner.

Schritt 5: Der Spieler, der beginnt, wahlt eine Missionskarte aus seinem
Kartenstapel und spielt sie aus. Falls es eine geheime Mission ist, wird
die Karte mit der Vorderseite nach unten neben das Spielfeld gelegt.
Falls nicht, zeigt er seinem Gegner die Karte. Danach tritt sofort der
Effekt der Karte in Kraft. Sein Gegner spielt daraufhin ebenfalls eine
Missionskarte aus. Sind beide Missionen offene Missionen, missen diese
verschieden sein. Der Spieler, der zuletzt seine Mission ausspielt, muss
darauf achten.

Schritt 6: Beide Spieler wechseln sich dabei ab, Gelandeteile auf dem
Spielfeld zu platzieren; es be%innt der Spieler, der als erster auch das
Spiel begonnen hat. Beide Spieler legen die gleiche Anzahl von Teilen auf
das Spielfeld. Die Gelandeteile missen mindestens 5 cm voneinander
entfernt auf das Spielfeld gestellt werden, der gleiche Mindestabstand
gilt auch zu den Randern des Spielfeldes und allen Missionszielen. Es
éibt eine optionale Regel, die diesen Schritt ersetzt (siehe erweiterte

elanderegeln).

Schritt 6a (optionale Regeln): Festlegen des “Verseuchungsgrads” und
Platzierung von Nichtspielerfiguren oder Kreaturen éNSF). Die genauen

Details werden im Kapitel “Verseuchung mit Marodeuren - Optionale
Regeln” erlautert.

Schritt 7: Der Spieler, der mit dem Spiel begonnen hat, stellt als erstes alle
seine Krieger auf dem Spielfeld auf. Ist das Spiefeld quadratisch, kann
der Spieler jede der Seiten als seine Spielseite aussuchen.

Ist das Spielfeld nicht quadratisch, wird es zuerst in zwei g,leiche Halften
au__fgﬁteilt. Daraufhin sucht der Spieler die Seite aus, auf der er spielen
mochte.

Er stellt dann seine Figuren auf, und zwar analog wie es in seiner Mission
verlangt wird.

Aufstellung zum Offenen Kampf: Der Spieler stellt seine Figuren
mit einem Mindestabstand von 20 cm von der Trennlinie der beiden
Spielhalften in seiner Spielhalfte auf. Als mogliche Aufstellungsflache
ergibt sich somit ein Rechteck.

Aufstellung fiir einen Uberfall: Der Spieler stellt seine Figuren mit einem
Mindestabstand von 20 cm vom Mittelpunkt seiner eigenen Spielflache
aus in dieser auf. Als mogliche Aufstellungsflache ergibt sich somit die
ganze eigene Spielflache mit Ausnahme eines Halbkreises in der Mitte.
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Der zweite Spieler stellt nun seine Figuren auf, und zwar ebenfalls
entsprechend der Aufstellungsmoglichkeiten, die durch seine eigene
Mission vorgegeben werden.

Schritt 8: Der Spieler, der beé;innt, sucht aus seinem Kartenstapel soviel
Taktische Karten aus, wie der PSI-Wert seines Anfiihrers betragt. Diese
Karten werden dann als “Taktische Hand” bezeichnet. Es dirfen nur
verschiedene Karten gewahlt werden. Danach stellt sein Gegner seine
“Taktische Hand” zusammen. Zu jedem Zeitpunkt durfen die Spieler
einzelne Karten, mehrere oder alle Karten aus ihrer “Taktischen
Hand” dem Gegner zeigen, mussen es aber nicht, auBer sie werden
ausgespielt.

Schritt 9: Alle Krieger auf dem Spielfeld erhalten 3 Aktionspunkte (abgekiirzt
AP), die es ihnen ermoglichen, verschiedene Aktionen (Bewegung,
Kampf usw.) wahrend ihrer Aktivierungsphase durchzufiihren.

Sind alle Schritte bis hierhin durchgefiihrt worden, kann die erste
Spielrunde beginnen. Ein Spiel bei Eden dauert 5 Runden. Das Spiel ist
nach der 5. Runde beendet, und die Spieler zahlen dann ihre Siegpunkte
(SIG) zusammen, die auf den Missionskarten definiert sind.

Das Spiel ist zudem schon vorher am Ende einer Runde beendet, wenn ein
Spieéer keine Figuren mehr auf dem Spielfeld hat, die nicht ausgeschaltet
wurden.

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler, der am meisten Siegpunkte hat.
Haben beide gleichviel Siegpunkte, dann ist es ein Unentschieden.

B - RUNDE

Eine Runde ist in die folgenden vier Schritte aufgeteilt:

Schritt 1: Es wird der Spieler bestimmt, der die Runde beginnen soll
Schritt 2: Taktische Phase

Schritt 3: Aktivierungsphase der Krieger

Schritt 4: Abschlussphase

Die einzelnen Schritte werden in den folgenden Abschnitten erlautert.
SRinddalle vier Schritte einer Runde durchlaufen worden, beginnt eine neue
unde.

Festlegen des Spielers, der die Runde beginnt:

Beide Spieler legen insgeheim eine beliebige Anzahl an SP (Strate?iepunkte)
aus ihrem Pool in ihre geschlossene Hand. Die Spieler offnen dann
éleichzeitig ihre Hand und zeigen ihre SP-Marker offen dem anderen
pieler. Der Spieler, der am meisten SP eingesetzt hat, gewinnt und
entscheidet, wer als erstes dran ist. Haben beide Spieler die gleiche
Anzahl an SP gesetzt, so entscheidet ein Wurf mit einem W6, die hohere
Zahl gewinnt. Bei einem Patt wird solange der Wurf wiederholt, bis ein
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Sieger feststeht. Die eingesetzten SP verfallen furs weitere Spiel und
werden aus dem Pool entfernt.

Wurde der Anfiihrer eines Spielers in der vorhergehenden Runde
ausgeschaltet, entfallt dieser Schritt hingegen, und sein Gegner darf
entscheiden, wer die Runde beginnt. Sind aber beide Anflihrer in der
gleichen Runde aus dem Spiel entfernt worden, wird der Schritt stattdessen
ganz normal durchlaufen.

Taktische Phase

Der Spieler, der beginnt, kann jetzt eine Taktische Karte aus seiner Hand
spielen, wenn er dies mochte. Fall er diese spielt, zahlt er 2 SP aus seinem
SP-Pool. Hat er weniger als 2 SP in seinem Pool, oder ist sein Anfiihrer im
_Sl;piel irgendwann ausgeschaltet worden, kann er keine Karte aus seiner
aktischen Hand spielen. Danach darf sein Gegner eine Karte spielen, falls
er mochte.
Steht nichts anderes auf der Karte, halt der Effekt der Karte nur in dieser
Runfde an. Die Karte wird dann abgelegt, und ist damit aus dem Spiel
entfernt.

Aktivierungsphase der Krieger

Der Spieler, der beginnt, wahlt einen seiner Krieger, der in dieser Runde
noch nicht aktiviert wurde. Er nennt seinem Gegner den Namen des
Kriegers und seinen GES-Wert (Geschwindigkeit). Hat sein Gegner einen
Krieger mit einem hoheren GES-Wert, dann kann er mit der Nennung
dessen Namens und GES-Werts kontern. Daraufhin kann der erste Spieler
wieder kontern und so weiter, vorausgesetzt, die Spieler finden unter
ihren Kriegern einen, der noch nicht aktiviert wurde und dessen GES-Wert
hoher ist, als der des Gegners zuvor.

Die Figur mit dem hochsten genannten GES-Wert darf dann aktiviert
werden und die gewlinschten Kampfaktionen durchfiihren (siehe unter
Aktionen). Sind alle Aktionen des Kriegers beendet und noch Figuren auf
dem Spielfeld, die diese Runde noch nicht aktiviert wurden, geht die
Aktivierungsphase weiter. Es ist nun der Spieler dran, der zuvor keine
Figur aktiviert hat. Er fangt nun wieder an, einen Krieger zu benennen
(Name + GES-Wert), und die ganze Prozedur wiederholt sich wie zuvor.
Kann ein Spieler keine Figuren mehr aktivieren, der andere Spieler
hingegen schon, aktiviert dieser seine restlichen Figuren in der Reihenfolge
seiner Wahl.

Sind alle Krieger auf dem Spielfeld aktiviert worden, ist diese Phase zu
Ende, und es beginnt die Abschlussphase fiir diese Runde.

Der Spieler, der zuletzt eine Figur in der Aktivierungsphase aktiviert hat,
darf nun in der Abschlussphase mit seinen Aktionen zuerst beginnen und
ist wahrend der Abschlussrunde immer als Erster dran, bis die Runde
abgeschlossen ist.

Der Spieler, der eine Runde beginnt, muss in der Aktivierungsphase
zumindest am Anfang versuchen, eine Figur zu aktivieren. Danach konnen
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die Spieler in einer Aktivierungsphase auf eine einzelne oder mehrere
Aktiverungen verzichten. Verzichten aber beide Spieler wéahrend einer
Aktivierungsphase hintereinander auf eine Aktivierung, endet diese sofort,

Rttt ggC ot otReHri St ettt MenfarttYereweraehs

Ein Krieger kann innerhalb einer Runde nur einmal aktiviert werden, selbst
wenn er noch Aktionspunkte (AP) Ubrig hat.

Ein Krieger, der noch nicht aktiviert wurde, aber aufgrund eines
Spieleffekts nicht mehr ausreichend AP fiir eine Aktivierung hat, zahlt als
bereits aktiviert fur diese Runde und kann bis zur nachsten Runde nicht

“ment akuviert werden.
Abschlussphase

Die Abschlussphase ist ebenfalls in verschiedene Schritte aufgeteilt, und
zwar in der folgenden Reihenfolge:

Schritt 1 : Beide Spieler verschaffen sich eine Ubersicht dariiber, welche
Karten und Spieleffekte wahrend der Abschlussphase eine Rolle spielen
konnten (Spezialfahigkeiten, Taktische und Missionskarten usw.).

Schritt 2 : Die NSKs (NichtsPielerkrieger) werden jetzt aktiviert. Dies gilt
natdrlich nur fur den Fall, dass es auch solche im Spiel gibt. Naheres
dazu wird im Abschnitt Verseuchung mit Marodeuren in den optionalen
Regeln erlautert.

Schritt 3 : Alle Krieger, die mindestens einen Brandmarker haben, laufen
Gefahr, durch das Feuer in dieser Runde verletzt zu werden. Es wird fiir
jeden Krieger, der mindestens einen Brandmarker hat, 3 Wé gewiirfelt.
Jeder einzelne W6-Wurf, der lber dem Wert der Widerstandskraft
(WID) liegt, verursacht eine Wunde (1 KP). Die Korperzone, die davon
betroffen ist und den kompletten Schaden abbekommt, wird Uber
den Trefferindex durch einen W6 ermittelt (Ristschutz wird dabei
beriicksichtigt und reduziert die Anzahl der Wunden). Danach wird ein
Brandmarker entfernt.

Schritt 4 : Alle Krieger, die mindestens einen Furchtmarker haben, machen
nun einen PSI-Wurf mit einem Schwierigkeitsgrad von 5. Fur jeden
Erfc%lg darf der Spieler bei einem solchen Krieger einen Furchtmarker
entfernen.

Schritt 5 : Alle Krieger, die mindestens einen Giftmarker haben, verlieren
nun einen Giftmarker.

Schritt 6 : Beide Spieler konnen bei jedem einzelnen Krieger, der
mindestens einen Wutmarker hat, entscheiden, ob sie einen Wutmarker
bei diesem Krieger entfernen wollen.

Schritt 7: Alle Aktionspunkte (AP), die nicht verbraucht wurden,
verfallen.
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Schritt 8 : Jeder Krieger bekommt 3 neue Aktionspunkte (AP) fiir die
nachste Runde.

Schritt 9 : Von diesen neuen Aktionspunkten wird bei allen Kriegern,
die mindestens einen Abbremsmarker haben, noch ein AP abgezogen;
auBferdem wird anschlieBend bei diesen Kriegern noch ein Abbremsmarker
entfernt.

Schritt 10 : Die Spieler rechnen anhand ihrer Missionen ihre Siegﬁunkte
SIG) zusammen, die sie wahrend der laufenden Runde erreicht haben.
iese Punkte werden zu den anderen Siegpunkten aufaddiert, die sie

in den vorhergehenden Runden erhalten haben. Auch wenn die Spieler
Siegpunkte verlieren, konnen diese nie unter 0 absinken, dem Wert mit
dem sie das Spiel begonnen haben.

Bei manchen Missionen werden die Siegpunkte hingegen erst am Ende
des Spiels zusammengerechnet, in diesem Fall werden sie nicht nach
jeder Runde berechnet. Es gelten stattdessen die Regeln auf der

issionskarte.

Schritt 11 : Ende der Runde und damit verlieren auch alle Karten + Effekte
ihre Gltigkeit, die “bis zum Ende der Runde” als Merkmal hatten. Zum

Beispiel werden auch alle bis dahin %ultigen Taktischen Karten in dieser
Runde aus dem Spiel entfernt und abgelegt.

Schritt 12 : Sind sich beide Spieler einig, beginnt eine neue Runde.

5. Die Aktionen

Wird ein Krieger nicht durch einen anderen Krieger an seiner Aktivierung
ehindert, kann er jetzt seine Aktionen durchfiihren.
I_:if?ekAktion ist definiert durch die Parameter Namen, Kosten, Typ und
ekt.

Nur wenn ein Krieger die Kosten einer Aktion auch aufbringen kann, tritt
sie und damit auch ihr Effekt in Kraft.

Der BeFriff Typ bezieht sich bei einer Aktion auf ihre Begrenzung und kann
daher lauten: X mal pro Runde oder X mal pro Spiel, oder es gibt keine
Begrenzung. Eine Aktion, die nicht begrenzt ist, kann solange wiederholt
werden, wie der Krieger die Kosten dafiir aufbringen kann.

Eine Aktion des Tﬁps X mal pro Runde (X / Runde) kann maximal X mal pro
Runde durchgefiihrt werden, aber nur, wenn der Krieger dafiir jeweils die
Kosten aufbringen kann.

Beispiel: Eine 2 / Runde - Aktion kann zweimal pro Runde von dem Krieger
durchgefuhrt werden, der sie anwenden darf.

Eine Aktion des Typs X mal pro Spiel (X / Spiel) kann maximal X mal pro
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Spiel durchgefiihrt werden. Eine 1 / Spiel - Aktion kann z.b. nur einmal
wahrend des gesamten Spiels zum Einsatz kommen.

Achtung: Es gibt auch Aktionen die zwei ver. Aktionstypen ( X / Spiel und
X / Runde) in sich vereinigen konnen. Z.B. ist eine 3 / Spiel und 1 / Runde
- Aktion eine Aktion, die 3 mal wahrend des gesamten Spiels durchgefiihrt
werden darf, aber dabei nur einmal pro Runde vom betreffenden Krieger.

Die verschiedenen Aktionen, die ein Krieger nach erfolgreicher Aktivierung
durchfiihren kann, sind folgende:

Bewegen (1 AP, 3 / Runde): Der Krieger bewegt sich sofort und maximal
bis zu 10 cm weit. Er darf am Ende seiner Bewegung nicht in Kontakt mit
einem Gegner sein.

Die Gesamtbewegung muss nicht unbedingt linear in eine Richtung sein,
aber zumindest in ihren Teilbewegungen linear (d.h. in geraden Linien
unterteilt) gemessen und durchgefuhrt werden (max. 10 cm zusammen).

Ist der Krieger, der die Bewegung durchfiihren mochte, nicht “frei”, d.h.
noch in Kontakt mit einem Gegner, muss er sich zuerst von seinem oder
mehreren Gegnern loslosen. Dazu muss er einen GES-Wurf machen und
zwar mit einem Schwieri keits(%rad, der gleich dem hochsten GES-Wert
ist, den seine Gegner haben. Gelingt ihm nicht mindestens ein Erfolg,
kann jeder seiner Gegner, der mit ihm in Kontakt ist, einen AP ausgeben
und sofort einen Angriff auf ihn durchfiihren. Wahrend dieses Angriffs darf
er nur passiv darauf reagieren, und erst danach darf er sich bewegen. Die
Krieger, die ihn beim Loslosen angegriffen haben, zahlen dabei weiterhin
als nicht aktiviert, auBer sie waren es schon davor.

Sturmangriff (2 AP, 1 / Runde): Um diese Aktion durchfiihren zu konnen,
muss der Krieger “frei” sein, d.h. nicht in Kontakt mit einem Gegner
stehen. Er bewegt sich sofort und maximal bis zu 10cm weit und muss am
Ende seiner Bewetﬁung in Kontakt mit einem Gegner sein.

Gelingt der Kontakt nicht, dann wird aus dem Sturmangriff eine normale
gewegung, und der Krieger zahlt auch nur die Kosten einer normalen

ewegung.

Gelingt der Kontakt mit einem f%egnerischen Krieger beim Sturmangriff,
findet sofort ein Nahkampfangriff statt (siehe nachsten Abschnitt). Dieser
Angriff kostet keinen weiteren AP, zahlt aber zur maximalen Anzahl von
Angriffen, die durch den Krieger in dieser Runde gemacht werden diirfen.
Es ist bei einem Sturmangriff auch moglich, am Ende der Bewegung in
Kontakt mit mehreren Gegnern zu sein, aber der Angriff kann sich nur Fegen
einen Gegner, also eine Figur richten (wird vom Angreifer ausgewahlt).

Angriff $1 AP, 2 / Runde): Der Krieger macht entweder einen
Nahkampfangriff auf einen Gegner, mit dem er in Kontakt ist, oder einen
Fernkampfangriff, falls er mit keinem Gegner in Kontakt ist und einen
dafiir geeigneten Ausriistungsgegenstand mit sich tragt. Dieser muss als
SchuB- oder Wurfwaffe einsetzbar sein oder explodieren bzw. etwas in
Brand setzen konnen.

Einsatz einer Aktionsfahigkeit (besonderen Fahigkeit): Der Spieleffekt ist
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bei der Beschreibung der besonderen Fahigkeiten mitangegeben.

Hat ein Krieger alle seine gewiinschten Aktionen durchgefiihrt, endet
seine Aktivierung, und der Spieler setzt die Aktivierungsphase fort, wie
zuvor beschrieben.

Die AP eines Kriegers missen wahrend seiner Aktivierung nicht alle
ausgegeben werden. Nicht aufgebrauchte AP konnen aber nicht in die
nachste Runde weiter iibernommen werden, sondern verfallen.

6. Angriff

Ein Krieger kann wahrend seiner Angriffsphase Nahkampf- oder
Fernkampfangriffe durchfiihren. Die genauen Details dieser beiden
Angriffsformen werden nachfolgend weiter beschrieben.

A - NAHKAMPFANGRIFF

Eine Nahkampfangriffsaktion wird ausgelost durch einen Angriff oder einen

Zturmzanﬁriff. Der angreifende Krieger ist der “Initiator”. Der Angegriffene
as “Ziel”.

Der Angriff wird in zwei verschiedene Schritte aufgeteilt, die von den

Spielern in dieser Reihenfolge befolgt werden missen:

Schritt 1: Der Initiator des Angriffs sucht sich einen Krieger als Ziel aus,
mit dem er in Kontakt ist.

Schritt 2: Das Ziel gibt die Art seiner Reaktion bekannt: Passiv, Ausweichen
oder Zuriickschlagen.

Die nachsten Schritte hangen von der Art der Reaktion des Ziels ab.

Passive Reaktion
Reagiert das Ziel nur passiv, dann lauten die weiteren Schritte
folgendermaBen:

Schritt 3: Der Initiator fuhrt einen Wurf auf sein Kampftalent (KAT) durch,
bei dem der Schwierigkeitsgrad gleich dem Widerstandskraft-Wert
(WID) des Ziels ist. Oder mit anderen Worten: Er wiirfelt mit sovielen
W6, wie der Wert seines Kampftalents betragt. Alle Wirfe gleich oder
Uber der Widerstandskraft des Ziels sind Erfolge (ist WID hoher wie 6,
danfn qvird) nach den Regeln unter dem Abschnitt Wiirfe/Attributswirfe
verfahren).

Schritt 4: Der Initiator fiihrt einen Trefferwurf durch. Dazu wiirfelt er auf
den Trefferindex des Ziels (siehe Profilkarte des Ziels).

Schritt 5: Der Initiator kann die Erfolge seines KAT-Wurfs dazu benitzen,
as Ergebnis des Trefferwurfs zu verandern: Fir jeden Erfolg, den er
dafiir ausgibt (und der damit verfallt), kann er das Ergebnis auf dem
Trefferindex um einen Punkt verandern (bis zu einem Maximum von
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6 und einem Minimum von 1). Es muss jedoch mindestens ein Erfolg
Ubrigbleiben, damit noch Schaden angerichtet werden kann.

Schritt 6: Jeder Erfolg, der nicht aufgebraucht wurde, richtet eine Wunde
in der ermittelten Korperzone an. Verliert das Ziel mindestens einen
KP (Konstitutionspunkt), ist der Angriff erfolgreich, sonst ist es ein
Misserfolg.

Zurlickschlagen

Zurlickschlagen als Reaktion ist eine Angriffsaktion. Dies muss bei der Zahl
der maximal moglichen An%riffe, die ein Krieger wahrend einer Runde
durchfiihren darf, beriicksichtigt werden. Der Krieger, der zuriickschlagen
mochte, muss dazu einen Aktionspunkt (AP) als Kosten fiir die Angriffsaktion
ausgeben, und eben einen Angriff in dieser Runde noch freihaben.

Die weiteren Schritte sind:

Schritt 3: Der Initiator und das Ziel machen einen Vergleichswurf ihres KAT-
Wertes (beide wiirfeln je 1 W6 und addieren dazu ihren KAT-Wert). Der
Gewinner dieses Vergleichswurfs handelt nun als Initiator, der gerade
attackiert und der Verlierer als “Ziel”, das nur eine passive Reaktion
dabei durchfiihren darf (siehe Abschnitt zuvor).

Wurde das urspriingliche Ziel dabei nicht ausgeschaltet, darf es unter
den gleichen Bedingungen ebenfalls gleich anschlieBend einen Angriff
durchfiihren (1 AP ausgeben, es muss noch einen Angriff in der Runde
freihaben usw.), der nicht zu seiner Aktivierung gehort. Damit wird ein
schneller Schlagabtausch simuliert.

Ausweichen

Um Ausweichen zu konnen, muss das Ziel einen AP ausgeben. Ein Krieger
kann solange immer wieder ausweichen, wie er die Kosten dafiir aufbringen
kann (je 1 AP).

Wahlt das Ziel Ausweichen als Reaktion, sind die Schritte dazu die
folgenden:

Schritt 3: Der Initiator macht einen KAT-Wurf, bei dem der Schwierigkeitsgrad
gleich dem WID-Wert des Ziels ist.

Schritt 4: Der Initiator macht einen Trefferwurf und wiirfelt dazu auf den
Trefferindex auf der Profilkarte des Ziels.

Schritt 5: Der Initiator kann die Erfolge seines vorangegangen KAT-Wurfs
dazu verwenden, das Ergebnis des Trefferwurfs zu verandern: Fur jeden
Erfolg, den er dafiir ausgibt, kann er das Ergebnis auf dem Trefferindex
um einen Punkt verandern (bis zu einem Maximum von 6 und einem
Minimum von 1). Es muss jedoch mindestens ein Erfolg iibrigbleiben,
damit evtl. noch Schaden angerichtet werden kann.

Schritt 6: Das Ziel muss einen Wurf auf seine Geschwindigkeit (GES)
machen, und zwar mit einem Schwierigkeitsgrad, der gleich dem KAT-

EDan 2‘1 Die REGELN



Wert des Initiators ist. Fur jeden Erfolg kann das Ziel einen Erfolg des
Irllitigtgrs (aus dessem KAT-Wurf), der bis dahin Ubriggeblieben ist,
eliminieren.

Schritt 7: Jeder ubriggebliebene Erfolg des Initiators verursacht eine
Wunde in der ermittelten Korperzone. Verliert das Ziel mindestens
einen KP #Konstitutionspunkt), ist der Angriff erfolgreich, sonst ist es
ein Misserfolg.

B - FERNKAMPFANGRIFF

Um einen Fernkampfangriff ausfiilhren zu konnen, muss ein Krieger “frei”
sein (also nicht in Kontakt mit einer anderen Figur stehen).
Die Reihenfolge, nach der ein Fernkampfangriff ablauft, hangt von der Art

der Ausristung ab, mit der solch ein Angrifgdurchgerhrt wird.

Angriff mit Schuss- und Wurfwaffen (Feuerwaffen, Pfeil und Bogen,
Wurfmesser und ahnliche)

Der Krieger, der zuerst schieBt, ist der Initiator, sein Gegner das Ziel.

Um das Resultat eines solchen Angriffs zu ermitteln, missen die folgenden
Schritte befolgt werden:

Schritt 1: Auswahl des Ziels. Das Ziel muss in Reichweite der Schuss- oder
Wurfwaffe sein, die der Initiator beniitzt. AuBerdem muss es eine
regulare Sichtlinie zwischen dem Initiator und dem Ziel geben. Das
Ziel muss zudem das nachstmogliche Ziel sein, das beide Bedingungen
erfillt. Ziele, die gerade in Kontakt mit einem ihrer Gegner sind,
konnen ignoriert werden, diirfen aber auch als Ziel genommen werden.
Gibt es keinen Gegner in Reichweite und mit regularer Sichtlinie, kann
auch kein Fernkampf stattfinden.

Schritt 2: Der Initiator fiihrt einen KAT-Wurf durch und berlicksichtigt
abei Abziige oder Boni, die die verwendeten Waffen mit sich bringen.
Der Schwierigkeitsgrad dabei entspricht dem GES-Wert des Ziels. Fiir
jedes Hindernis, das in den Sichtkorridor hineinragt, diesen aber nicht
vollstandig blockiert, gibt es einen Abzug von -1 auf den KAT-Wert (also
einen Wiirfel weniger beim Wurf). Hat der Krieger beim Wurf nicht
mindestens einen Erfolg, schlagt der Angriff fehl, und die Aktion ist
sofort beendet.

Die Abziige konnen sich dndern, wenn man mit den optionalen erweiterten
Gelanderegeln spielt.

Ist das Ziel in Kontakt mit einem seiner Gegner, und damit nicht “frei”,
dann kommt es auf die Anzahl der Erfolge an. Ist es eine ungerade
Anzahl von Erfolgen, dann trifft der Angriff nicht das geplante Ziel,
sondern den Krieger, der dem Initiator am nachsten steht und in Kontakt
mit dem eigentlich geplanten Ziel ist, egal welcher Einheit er angehort
(auch der eigenen). Er wird dann zum Ziel des Fernkampfangriffs.
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Schritt 3: Der Initiator macht einen Trefferwurf und wiirfelt dazu auf den
Trefferindex auf der Profilkarte des Ziels.

Schritt 4: Der Initiator kann die Erfolge seines vorangegangen KAT-Wurfs
dazu verwenden, das Ergebnis des Trefferwurfs zu verandern: Fir jeden
Erfolg, den er dafir ausgibt, kann er das Ergebnis auf dem Trefferindex
um einen Punkt verandern (bis zu einem Maximum von 6 und einem
Minimum von 1). Es muss jedoch mindestens ein Erfolg iibrigbleiben,
damit evtl. noch Schaden angerichtet werden kann.

Schritt 5: Die verbliebenen Erfolge des KAT-Wurfs erhohen den Wert der
Waffenstarke der Fernkan\?‘lpfwaffe (1 Erfolg = 1 Punkt); Wert siehe in
der Beschreibung des als Waffe verwendeten Ausriistungsteils (wird als
STA (X) dargestellt).

Schritt 6: Der Initiator fiihrt dann einen Starkewurf durch und zwar mit
einem Schwierigkeitsgrad, der gleich dem WID-Werts des Ziels ist. Der
Starkewert setzt sich nur aus der Waffenstarke und den verbliebenen
Erfolgen aus dem KAT-Wurf zusammen.

Schritt 7: Jeder Erfolg bei diesem Starkewurf verursacht eine Wunde
in der ermittelten Korperzone. Verliert das Ziel mindestens einen
KP (Konstitutionspunkt), ist der Angriff erfolgreich, sonst ist es ein
Misserfolg.

Angriff mit einem Wurfgeschoss

Um einen Fernkampfangriff mit einem Wurfgeschoss durchzufiihren
(Handgranate, Molotowcocktail usw.), sucht sich der Spieler einen Punkt
auf dem Spielfeld aus. Der Abstand zwischen diesem Punkt und dem Krieger,
der den Angriff durchfihrt, muss gleich oder kleiner der Reichweite des
Wurfgeschosses sein. Der Krieger muss auch eine regulare Sichtlinie zu
gief?egn Punkt haben oder zu anderen Kriegern, die sich an diesem Punkt

efinden.

Krieger, die sich an diesem Punkt oder in der Nahe befinden, unterliegen
den Auswirkungen dieser Waffe (z.b. einer Explosion). Es ist kein
Wirfelwurf notwendig, ein solcher Angriff klappt automatisch, da der
Wirkungsbereich einer solchen Waffe immer eine groRere Flache ist.

Wichtig ist dabei, dass ein Krieger, der sich an einem solchen Punkt
befindet, auf den gezielt wird, nicht der nachststehende Gegner sein
muss, wie es bei Schusswaffen der Fall ist. Der Schaden eines solchen
Wurfgeschosses wird weiter hinten in den Regeln erlautert (Spieleffekte
von Ausristungsteilen).

Als Wurfgeschosse zahlen nur groBere Geschosse wie Handgranaten,
Molotowcocktails usw., kleinere Wurfwaffen wie Wurfmesser oder
Wurfsterne zahlen zu Schuss- und Wurfwaffen (siehe Abschnitt zuvor).

Angriff mit Flachenwaffen

Um einen Angriff mit einer Flachenwaffe durchzufiuihren, die einen
Flammen- oder SpriihstoB oder ahnliches abgibt, wird das schmalere
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Ende der Flachenschablone so hingelegt, dass es Kontakt mit der Base des
Angreifers hat. Die Schablone kann dann beliebig ausgerichtet werden,
solange die Base des nachststehenden Gegners von der Schablone noch
mindestens zum Teil bedeckt wird. Jeder Krieger, dessen Base nun zum Teil
oder ganz von der Flachenschablone bedeckt wird, bekommt eine Wunde
in all seinen Korperzonen, jeglicher Ristschutz wird dabei ignoriert. Es
ist kein Wirfelwurf notwendig, diese Aktion gelingt automatisch, da eine
ﬁroﬂere Flache davon betroffen ist. Zusatzlich unterliegen die getroffenen

rieger noch dem speziellen Effekt der eingesetzten Waffe (z.b. Brand mit
Brandmarkern).

7. Besondere Fahigkeiten

Es gibt zwei Sorten von besonderen Fahigkeiten, die einfach durch ein
%mbol hinter dem Namen@u identifizieren sind: Permanente Fahigkeiten

und Aktionsf'aihi%keiten . Nach dem Symbol werden auch die Kosten
angezeigt, die anfallen, um die Fahigkeit einsetzen zu konnen. Einige
Fahigkeiten kosten aber auch nichts.

Eine Permanente Fahigkeit hat einen andauernden, permanenten
Spieleffekt. Einige dieser Fahigkeiten konnen nur nach einem bestimmten
Ereignis im Spiel eingesetzt werden. Die Spieleffekte von Permanenten
Fahigkeiten konnen weder vom Spieler gestartet noch beendet werden, sie
sind einfach da, ausgenommen sind nur Permanente Fahigkeiten, die mit
Kosten verbunden sind (diese erscheinen in Klammern hinter dem Namen
der Fahigkeit). Im letzteren Fall kann sich der Spieler dazu entschlieBen,
die Kosten nicht auszugeben, so dass die Spieleffekte der Permanenten
Fahigkeit nicht in Kraft treten.

Eine Aktionsf'aihi%keit kann nur wahrend der Aktivierungsphase des
Kriegers, der sie besitzt, aktiviert werden. Der Spieler kiindigt dazu den
Einsatz der Fahigkeit an und bezahlt die Kosten (falls die Fahigkeit etwas
kostet). Die Spieleffekte der Fahigkeit und deren Auswirkungen treten
dann sofort in Kraft

8.Die Ausriistung

Die Ausriistung jedes Kriegers wird am unteren Ende seiner Profilkarte
aufgelistet und zwar in der folgenden Weise: Name (Kategorie): Bonus /
Abzug - Spieleffekte. . B -
Einige Ausrustungsgegenstande konnen auch zu zwei Kategorien gehoren.
In diesem Fall werden die Werte folgendermafBen angegeben:

Name (Kategorie 1 / Kategorie 2

Bonus / Abzug fur Kategorie 1 - Spieleffekte fur Kategorie 1

Bonus / Abzug fir Kategorie 2 - Spieleffekte fur Kategorie 2

In einigen Fallen kann ein Ausristungteil auch keinen Bonus / keinen
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Abzug geben oder aber keinen besonderen Spieleffekt haben.
A - AUSRUSTUNGSKATEGORIEN

Schuss/Wurf: Zeigt an, dass dasAusristungsteil eine Schuss- oder Wurfwaffe
F‘tll und unter die entsprechende Kategorie bei “Fernkampfangriff”
allt.

Wurfgeschoss: Zeigt an, dass das Ausriistungsteil ein Wurfgeschoss ist und
unter die entsprechende Kategorie bei “Fernkampfangriff” fallt.

Flachenwaffe: Zeigt an, dass das Ausristungsteil eine Flachenwaffe ist
und unter die entsprechende Kategorie bei “Fernkampfangriff” fallt.

RS: Zeigt an, dass das Ausriistungsteil einen Ristschutz fiir den Besitzer

mit sich bringt. Der Ristschutz (lRS) wird als Bonus angegeben, der nach
dem Namen der Korperzone folgt, die geschutzt wird. Der Ristschutz
tritt automatisch in Aktion, wenn die betroffene Korperzone eine
oder mehrere Wunden erleiden wiirde. In diesem Fall wird der Wert
des Ristschutzs von der Anzahl der Wunden abgezogen. Ist statt einer
einzelnen Korperzone “Alle” angegeben, dann sind alle Korperzonen
des Kriegers geschutzt.
Beispiel: Helm (RS): Kopf +1 ist ein Ausriistungsgegenstand mit
Riistschutz +1. Trdgt ein Krieger einen solchen Helm, kann die Anzahl
der Wunden, die bei einem Treffer am Kopf auftreten, um eine
reduziert werden (z.b. bei Schusswaffen).

Technik: Zeigt an, dass das Auriistungsteil ein technischer Gegenstand ist.
Dieses Attribut gibt keinen direkten Bonus oder Abzug wie die anderen
Ausristungsteile. Es wird fur einige besondere Fahigkeiten und Taktische
oder Missionskarten gebraucht.

B - Bonus / ABzuG BEI AUSRUSTUNG

In der Beschreibung des Ausriistungsgegenstandes kann ein Abzug oder ein
Bonus in Form einer Zahl (X) vermerkt sein. Bei einem Abzug ware dies ein
negativer Wert, bei einem Bonus ein positiver Wert.
eispiel: KAT +2 widre ein Bonus von +2 auf den normalen KAT-Wert des
Kriegers solange er diesen Ausriistungsgegenstand einsetzt.

C - SPIELEFFEKTE DER AUSRUSTUNG

Brand (X): Zeigt an, dass der Ausriistungsgegenstand einen Brand als
Effekt zur Folge hat, wenn er gegen einen Krieger eingesetzt wird. X
Brandmarker werden diesem betroffenen Krieger dann zugeteilt.

Furcht (X): Zeigt an, dass der Ausristungsgegenstand angsteinfloBend
ist und Furcht als Effekt verursacht, wenn er gegen einen Krieger
eingesetzt wird. X Furchtmarker werden diesem betroffenen Krieger
dann zugeteilt.

Explosiv (X): Zeigt an, dass der Ausriistungsgegenstand explodiert, wenn er
eingesetzt wird. Dazu wird die Explosionsschablone mit ihrem Zentrum
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im Punkt der Explosion platziert. Der SEieler fuhrt fur jede Figur, deren
Base auch nur zum Teil unterhalb der Explosionsschablone liegt, einen
Test durch. Und zwar mit X W6 und einem Schwierigkeitsgrad, der gleich
dem WID-Werts des betroffenen Kriegers ist. Hat er mindestens einen
Erfolg, dann erhalt Eede Korperzone genau eine Wunde (unabhangig von
der Anzahl der Erfolge). Jeglicher Rustschutz wird hierbei ignoriert.
Hat der Gegenstand weitere Spieleffekte, dann ist jede Figur, deren
Base mindestens zum Teil unter der Schablone liegt, ob verletzt oder
unverletzt, von diesem Effekt betroffen (z.B. Brand oder Furcht ).

Reichweite (X): In einigen Fallen hat der Ausrlstungsgegenstand (oft
Fernkampfwaffen) eine Reichweite in cm. Dies ist die maximale
)I-intfernung, auf die ein effektives Zielen noch moglich ist und entspricht

cm.

STA (X): Zeigt die Stdrke an, die der Gegenstand entwickelt, wenn er
eingesetzt wird.

X / Spiel: Der Ausristungsgegenstand kann X-mal pro Spiel eingesetzt
werden.

X / Runde: Der Ausriistungsgegenstand kann X-mal pro Runde eingesetzt
werden.

9.Physische und Psychologische Effekte

Wahrend des Spiels kann ein Krieger von einem oder mehreren Spieleffekten
und seinen Auswirkungen betroffen sein. Solange der Krieger mindestens
einen Marker hat, der zu einem Spieleffekt gehort, unterliegt er dessen
Auswirkungen. Es gibt folgende Effekte mit ihren Auswirkungen, unter
denen ein Krieger leiden kann:

Brand: Wahrend der Abschlussphase einer Runde kann jeder Krieger,
der einen Brandmarker hat, durch den Brand verletzt werden (siehe
Abschnitt Abschlussphase). Wahrend seiner Aktivierung kann ein Krieger
einen seiner Brandmarker entfernen, indem er 1 AP ausgibt.

Furcht: Solange ein Krieger mindestens einen Furchtmarker hat, kann er
keine andere Aktion durchfiihren, auBer sich zu bewegen. Er kann keine
Aktionsfahigkeiten einsetzen. Wird er im Nahkampf angegriffen, kann
er nicht zuruckschlagen. Wahrend der Abschlussphase muss der Krieger
einen Wurf auf PSI machen, um mindestens einen Furchtmarker bei
Erfolg ablegen zu konnen (siehe Abschlussphase).

Gift: Ein Krieger, der mindestens einen Giftmarker hat, bekommt wegen
der Wirkung des Giftes einen Abzug von -1 auf alle seine Attributswerte.
Wahrend der Abschlussphase wird bei allen Kriegern, die mindestens
einen Giftmarker haben, ein solcher entfernt.

Wut: Der Krieger bekommt einen Bonus auf seinen KAT- und GES-Wert und
einen Abzug auf seinen WID- und PSI-Wert, solange er mindestens einen
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Wutmarker hat. Die Hohe des Bonusses und des Abzugs ist gleich der
Anzahl der Wutmarker. Wahrend der Abschlussphase kann der Spieler
bei allen seinen Kriegern, die mindestens einen Wutmarker haben,
einen solchen entfernen, muss es aber nicht.

Abbremsen: Alle Krieger, die mindestens einen Abbremsmarker haben,
verlieren einen AP, und zwar vor jeder neuen Runde. Wahrend der
Abschlussphase wird bei diesen Kriegern jeweils ein Abbremsmarker
entfernt (der AP bleibt aber fiir die nachste Runde noch abgezogen).

OPTIONALE REGELN

1. Erweiterte Gelanderegeln

Die erweiterten Gelanderegeln sind optionale Regeln, die das vereinfachte
Aufstellen von Gelandestucken wahrend der Vorbereitungsphase ersetzen
sollen. Verwendet man die erweiterten Regeln, dann wird auch auch die
Interaktion zwischen den Kriegern und den verschiedenen Gelandearten
komplexer und damit das Spiel taktischer.

Jedes Gelandestiick wird durch 3 GroBen charakterisiert: Name, Kosten
und Spezialregeln, die sich nach der Gelandeart und den Eigenschaften
des Gelandes richten.

Zum Spielbeginn hat jeder Spieler 8 Gelandepunkte, die er ausgeben
kann, um Gelandestiicke seiner Wahl auf dem Spielfeld zu platzieren.
Alle Gelandepunkte missen dabei von den Spielern komplett fur Gelande
ausgegeben werden. Das Aufstellen der Gelandeteile erfolgt abwechselnd
und in diesem Punkt analog zu den Basisregeln, nur eben das nun Kosten
dafiir anfallen.

Im Folgenden sollen nun die Regeln und die daraus resultierenden
Spieleffekte erlautert werden.

Im Vergleich mit den Basisre%eln gibt es bei der Verwendung der erweiterten
Gelan re§eln einige grundlegende Unterschiede im Spiel. Steht nichts
anderes bei der Beschreibung eines Gelandeteils, wird zunachst davon
ausgegangen, dass das Gelande keine Sichtlinien behindert oder blockiert,
und die Krieger auf dem Spielfeld das Gelande nicht liberqueren konnen.
Die Bewegung eines Kriegers darf auch nicht auf einem solchen Gelandeteil
enden. Soll von diesen Grundregeln abgewichen werden, ist dies extra bei
der Beschreibung des Gelandes vermerkt (z.b. Sichtlinie wird blockiert,
Gelande ist passierbar usw.), siehe auch die nachfolgenden speziellen
Gelanderegeln.

A - SPEZIELLE GELANDEREGELN
Diese speziellen Regeln beschreiben die Eigenschaften von Gelandeteilen

auf dem Spielfeld. Viele Regeln sind standardisiert und werden durch ein
Schlisselwort in der Beschreibung des Gelandeteils gekennzeichnet. Hier
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ist nun eine Liste der Eigenschaften und ihrer Regeln + Auswirkungen aufs
Spiel. Einige Eigenschaften haben einen Wert, der in Klammern hinter
dem Namen angegeben wird. Bei vielen Gelandeteilen betragt dieser 1
(Grundwert).

Zerstorung (X): Ein_Gelandeteil mit dieser Eigenschaft kann bei einer
Angriffsaktion als Ziel verwendet werden. In diesem Fall ist der Angriff
automatisch erfolgreich. Ein solches Gelandeteil ist zerstort nach X
Angriffen im Spiel. Die Zahl der Angriffe, die das Gelandeteil bisher
getroffen haben, kann durch beliebige Marker festgehalten werden.
Ist das Gelandeteil zerstort, wird es vom Spielfeld entfernt und mit
einem Gelandeteil der Kategorie Zerstortes Gebiet (siehe Abschnitt
Gelandeliste) der gleichen GroBRe ersetzt.

Versteck: Einige Gelandeteile konnen von den Kriegern auch als Versteck
genitzt werden. Um sich verstecken zu konnen, muss der Krieger
mit seiner Base in Kontakt mit dem Gelandeteil sein, mindestens
15cm entfernt von der nachsten gegnerischen Figur stehen (um sich
unbemerkt verstecken zu konnen) und eine Bewegung als nachste Aktion
durchfiihren, die auf dem Gelandeteil endet. Kein egner kann diesen
Krieger als Ziel angreifen, wenn er weiter als 5cm entfernt von ihm ist.
Ist der Krieger versteckt, darf er sich selbst nicht mehr bewegen oder
anghreifen, sobald er angegriffen wird oder sich bewegt, gilt er als nicht
mehr versteckt.

Anhohe: Das Gelandeteil hat einen Punkt oder eine Flache, die uber
dem normalen Gelandeniveau liegt. Ein Krieger, der auf dem erhohten
Standpunkt steht, hat einen Bonus von +2 auf seinen KAT-Wurf bei
Fernkampfangriffen auf jeden Gegner, der unterhalb seiner Position
steht. AuBerdem erhoht sich auf einem solch erhohten Standpunkt
die Reichweite von Schuss- und Wurfwaffen sowie Gegenstanden, die
geworfen werden, um 5cm.

Klettern (X): Ein Gelandeteil, das als Eigenschaft Anhohe hat, kann auch
diese Eigenschaft zusatzlich haben. Um einen erhohten Standpunkt auf
einem Gelandeteil mit der Eigenschaft Klettern zu erreichen, muss ein
Krieger in Kontakt mit dem Gelandeteil sein, und zwar an einer Stelle,
an der ein Klettern moglich ist. AuBerdem muss er eine Bewegung als
Aktion machen, die 2 AP kostet und einen Wurf auf seinen GES-Wert
mit einem Schwieri%keitsgrad von X. Gelingt dieser Wurf nicht, ist das
Klettern nicht erfolgreich, und der Krieger befindet sich wieder am
Anfangspunkt. Zusatzlich muB der Krieger einen Wurf auf seinen WID-
Wert machen, und zwar mit einem Schwierigkeitsgrad von X. Gelingt
auch dieser Wurf nicht, erleiden alle seine Korperzonen eine Wunde als
Verletzung, wobei Ristschutz hierbei nicht wirksam ist. Ist der erste
Wurf hingegen erfolgreich, gelingt das Klettern, und der Krieger wird
auf den erhohten Standpunkt gestellt.
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Durchquerbar: Der Krieger kann das Gelandeteil ohne Abziige auf seine
Bewegung durchqueren oder auf ihm anhalten.

Undurchdringlich: Ein Gelandeteil mit dieser Eigenschaft blockiert jede
Sichtlinie vollig.

Entflammbar: Dieses Gelandteil kann Brandmarker bekommen. Ein Krieger,
der bei seiner Aktivierung oder am Ende seiner Bewegung in Kontakt
mit einem solchen entflammbaren Gelandeteil ist, das mindestens
einen Brandmarker hat (und damit brennt bzw. in Flammen steht),
bekommt sofort selbst einen Brandmarker. Wahrend der Abschlussphase
bekommt jedes Gelandeteil, das bereits mindestens einen Brandmarker
hat, einen weiteren. Jeder Brandmarker, der neu zum Gelandeteil
dazugelegt wird, zahlt als separater Angriff auf das Gelandeteil, das die
Eigenschaft Zerstorung (X) hat. Hat ein solches Gelandeteil mindestens
einen Brandmarker, verliert es die Eigenschaften Durchquerbar oder
Schweres Gelande. Krieger missen es schnellstmoglichst verlassen.
Stattdessen bekommt es die Eigenschaft Sichthindernis (1). Hat es
bere11't|§ dLe Eigenschaft Sichthindernis, so erhoht sich der Wert dafir
um unkt.

Sichthindernis (X): Das Gelandeteil zahlt als Sichthindernis und zwar
mit dem Wert X. Dies hat besonders Einfluss auf Fernkampfangriffe.
Wahrend in den Basisregeln jedes Hindernis, das in den Sichtkorridor
hineinragt, nur einen Abzug von -1 eflgibt, konnen Hindernisse hier einen
hoheren Wert X haben, der vom KAT-Wert bei einem Fernkampfangriff
abgezogen wird.

Schweres Gelande (X): Um sich in schwerem Gelande 1 cm bewegen zu

konnen, muss ein Krieger X cm seiner Bewegungsreichweite (in der
Regel 10 cm pro Bewegungsaktion) dafiir ausgeben.
Beispiel: Ein Krieger, der ein sumpfiges Gebiet mit der Eigenschaft
Schweres Geldnde (2) durchqueren mochte, muss flir jeden cm, den
er sich durch das Gebiet bewegt, 2 cm seiner Bewegungsreichweite
ausgeben. Er kann sich daher maximal 5 cm durch sumpfiges Geldnde in
einer Bewegungsaktion vorarbeiten.

Schwimmen (X): Ein Geldandeteil mit dieser Eigenschaft kann schwimmend
durchquert werden. Dazu muss der Krieger in Kontakt mit dem
Gelandeteil sein. Fir das Schwimmen selbst muss er eine Bewegung
als Aktion durchfiihren und dabei 2 AP ausgeben. Dem Krieger muss
zudem ein WID-Wurf mit einem Schwierigkeitsgrad von X gelingen. Ist
dies nicht der Fall, erleidet er eine Wunde am Kopf, Rustschutz zahlt
hierbei nicht. Der Wurf muss solange wiederholt werden, bis der Krieger
mindestens einen Erfolg hat. Auf den Wurf gibt es einen Abzug von -1
fur jeden Ausristungsgegenstand, den der Krieger beim Schwimmen
mit ‘sich tragt. Ausrlstungsgegenstande, die als “Vollschutz” gelten,
haben sogar einen Abzug von -2 zur Folge. Sobald der Krieger bei einem
Wurf mindestens einen Erfolg hat, ist das Durchschwimmen erfolgreich
gewesen, und der Krieger kann an einem beliebigem Punkt am Rand des
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Gelandestiicks platziert werden, aber nicht weiter als 10 cm entfernt
vom Ausgangspunkt.

Lebensfeindliche Umgebung (X): Diese Eigenschaft betrifft zunachst
Bur Kdrieger, die eine Bewegungsaktion auf einem solchen Gelandeteil

eenden.

Bei normalen Seen, Tumpeln,.. gibt es keinen Abzug, wenn der Krieger
genau am Rand des Objekts stehenbleibt, um z.b. als nachste Aktion
oder in der nachsten Runde hindurchzuschwimmen. Schaden gibt es nur,
wenn seine normale Bewegung im Objekt selbst endet, ohne am Rand
zuvor anzuhalten (ins Wasser hinein max. 1 cm maglich). Ahnliches gilt
fur Dichten Wald (BewegunE hinein wird hier halbiert wegen Schwerem
Gelande). Der reine Kontakt exakt am Rande eines solchen Objekts,
sowie der Aufenthalt im Objekt selbst, fuhrt nur dann zum Schaden,
wenn das Objekt besonders lebensfeindlich ist (ab dem Wert 2 und
hoher, z.b. Saurewolke). Der Krieger bekommt dann pro Runde X
Wunden, wobei fiir jede Wunde die betroffene Korperzone ermittelt
wird. Rustschutz zahlt nicht.

Sprung (X): Einige Gelandeteile konnen nur durch einen Sprung iiberquert
werden. Mochte ein Krieger liber ein Gelandeteil springen, das diese
Eigenschaft hat, muss er in Kontakt mit diesem sein und eine Bewegung
als Aktion machen. AnschlieBend macht er einen Wurf auf GES mit
einem Schwierigkeitsgrad von X. Gelingt der Wurf nicht (mit mindestens
einem Erfolg), ist der Krieger auBer Gefecht gesetzt und scheidet aus
dem Spiel aus.

B - GELANDELISTE

Hier ist eine Liste von Gelandeteilen, die auf dem Spielfeld platziert
werden konnen. Die Kosten fiir jedes Gelandeteil sind nach dem Namen
des Obﬂ'ekts aufgelistet. Diese missen vom Spieler, der das Gelandeteil
aufstellen mochte, von seinen 8 Gelandepunkten gezahlt werden, die er
am Anfang des Spiels hat.

Baum (1 Punkt): Entflammbar, Zerstorung (3), Sichthindernis (1)

Blische (1 Punkt): Entflammbar, Zerstorung (3), Sichthindernis (2),
Durchquerbar

Fahrzeugwrack (1 Punkt): Zerstorung (8), Sichthindernis (1)
Mauer (1 Punkt): Zerstorung (4), Sichthindernis (2)

Mauerruinen (1 Punkt): Zerstorung (4), Sichthindernis (1),
Durchquerbar

Sumpfiges Gelande (1 Punkt): Schweres Gelande (2)

Dichter Wald (2 Punkte): Entflammbar, Zerstorung (6), Schweres Gelande
(2), Lebensfeindlich (1), Sichthindernis (3), Verstec

Abwassertiimpel - 1m tief (2 Punkte): Sichthindernis (2), Lebensfeindlich
(1 / als Chemiekloake 2), Schweres Gelande (2)
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Zerstortes Gebiet (2 Punkte): Sichthindernis (2), Durchquerbar

Kleiner Hiigel (2 Punkte): Anhche, Schweres Gelande (2), Sichthindernis
(3 - fur Figuren hinter dem Huigel)

Tiefe Erdspalte/Schacht (2 Punkte): Sprung (2)

Energiefeldgenerator (3 Punkte):  Zerstorung (3), Sichthindernis
(1). Jeder Krieger in einer Entfernung von max. 5 cm bekommt
als Ausrustungsgegenstand “Gyromagnetisches Feld (RS): Alle +2”,
einsetzbaraber nur fiir Fernkampfangriffe. Dieser Ausristungsgegenstand
wird zum Ristschutz addiert, den der Spieler evtl. schon besitzt, und
giltfnur solange der Krieger sich nicht weiter wie 5 cm vom Generator
entfernt.

Feministische Kultstatue 13 Punkte): Zerstorung (2), Sichthindernis (1),
Entflammbar (da aus Holz). Kriegerinnen des Matriarchats und deren
Sklaven konnen diese Statue nicht angreifen. Die Schwestern des
Matriarchats bekommen einen Bonus von +1 auf PSI, solange sie nicht
weiter als 10 cm von dieser Statue entfernt stehen.

GroBer Miillhaufen (3 Punkte): Sichthindernis (1), Entflammbar,
Zerstorung (4), Schweres Gelande (2), Versteck

Felsiger Hiigel (3 Punkte): Anhohe, Klettern (2), Undurchdringlich (fiir
Figuren hinter dem Hugel)

Sdure-/Chemiewolke (3 Punkte): Lebensfeindlich (2), Sichthindernis (3),
Durchquerbar

Kontaminierter See (4 Punkte): Lebensfeindlich (1), Schwimmen (4)
ReiBender FluB (5 Punkte): Schwimmen (5)

Auf unserer Webseite www.eden-the-games.com gibt es eine noch
umfangreichere Liste an interessanten Gelandeteilen, die nach den obigen
Regeln zusammengestellt wurden.

2.Verseuchung mit Marodeuren

Die folgenden Regeln erlautern, wie fremde Krieger (z.b. umherziehende
Marodeure, Plinderer und fremden Mutanten) oder Kreaturen ins Spiel
eingreifen konnen, die nicht direkt von den Spielern kontrolliert weraden,
sogenannte Nichtspielerkrieger (NSKs). Ein NSK ist ein Krieger, der nur
seiner eigenen Motivation folgt und nicht von den Spielern fiir ihre Einheiten
rekrutiert werden kann. Die NSKs haben ihre eigenen Profilkarten, die den
Karten der Spielerﬁﬁuren ahneln. Der einzige Unterschied ist, dass die
NSKs einen “Verseuchungswert” haben, statt eines normalen Punktewerts
wie Spielerfiguren. NFKs haben eigene Fraktionssymbole, die es nur fur die
NFKs gibt und konnen auch ein eigenes Stigmasymbol/Leitmotiv haben.
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A - PLaTzIERUNG DER NFKs

Der sogenannte “Verseuchungsgrad” symbolisiert, wie weit ein Gebiet von
fremden Kriegern, z.b. Marodeuren, fremden Mutanten oder Kreaturen,
“verseucht” ist, und damit von ihnen heimgesucht wird. Daraus ergibt
sich Uber ein Punktesystem die Anzahl dieser fremden Krieger (NSKs) auf
dem Spielfeld. Betragt der Verseuchungsgrad 3, dann hat jeder Spieler 3
Punkte, die er verwenden darf, um NSKs auf dem Spielfeld zu platzieren.
Die beiden Spieler gehen dabei nach folgendenden 3 Schritten vor:

- Verseuchungsgrad (typischerweise zwischen 1 und 10). Kann auch per
wfa#llbestimmt werden, z.b. durch Wirfeln mit einem zehnseitigen
urfel.

- Jeder Spieler erhalt eine bestimmte Anzahl an Punkten, die gleich dem
Verseuchungsgrad ist und seinen Verseuchungspool bildet.

Der Spieler, der das Spiel beginnt, gibt X Punkte aus seinem
Verseuchungspool aus und platziert dafiir einen NSK mit Verseuchun%swert
X auf dem Spielfeld. Dann ist sein Gegner dran. Die Spieler wechseln sich
dann immer wieder mit dem Platzieren der NSKs ab, bis beide Spieler
keine Punkte mehr in ihrem Verseuchungspool haben. NSKs dirfen nicht
naher wie 15 cm von einem anderen NSK platziert werden.

Sind diese drei Schritte durchlaufen, lauft die Vorbereitungsphase normal
weiter.

B - AkTIVIERUNG DER NSKs

Die NSKs werden im 2. Schritt der Abschlussphase aktiviert (siehe im
Abschnitt Abschlussphase im vorderen Teil des Regelhefts).

Dies geschieht folgendermafen:

Der Spieler, der als erstes dran ist, sucht sich einen NSK auf dem Spielfeld
aus und aktiviert ihn. Ein NSK kann in einer Runde nur eine der folgenden
Aktionen durchfiihren:

Umbherstreifen: Der NSK bewegt sich bis zu 5 cm in eine vom Spieler
gewahlten Richtung. Dies ist nur mOﬁlich, wenn der NSK keine regulare
id}tlinie zu einem Spielerkrieger hat oder dieser weiter als 10 cm
entfernt ist.

Sturmangriff: Diese Aktion ist zwingend, falls der NSK mit keinem
Spielerkrieger direkt in Kontakt ist, ein solcher aber nicht weiter wie
10 cm entfernt von ihm steht, und er eine regulare Sichtlinie zu ihm
hat. Er macht dazu eine maximal 10 cm wegfuhrende Bewegung, die
direkt zum Kontakt mit dem Spielerkrieger fuhrt. Dies muss nicht der
nachststehende Spielerkrieger sein, aber der NSK muss ihn sehen und
ihn ohne Kontakt zu einem anderen Sﬂielerkrieger erreichen konnen.
Sobald er in Kontakt mit dem ausgewahlten Krieger ist, fuhrt er einen
Angriff nach den normalen Nahkampfregeln durch.
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Angriff: Diese Aktion ist zwingend, falls der NSK in Kontakt mit einem
Spielerkrieger ist. Sind mehrere Spielerkrieger mit ihm in Kontakt, so
ﬁreift er den Krieger an, den der Spieler auswahlt, der den NSK aktiviert

at. Der Angriff wird entsprechend den normalen Nahkampfregeln
durchgefuhrt.

NSKs greifen normalerweise nur Spielerkrieger an, sie meiden alle

Gelandeteile (auBer dies hat nur die Eigenschaft Schweres Gelande) und

éreifen nur im Nahkampf an, auBer sie haben auf ihrer Profilkarte eine
ernkampfwaffe als Ausriistung.

Nachdem der erste NSK aktiviert wurde, wechseln sich die Spieler mit
den Aktivierungen solange ab, bis alle NSKs aktiviert sind. Gibt es kein
anderes Ziel mehr, kann es vor allem am Ende der Aktivierungen auch
vorkommen, dass ein Spieler laut den Regeln einen NSK aktivieren muss,
der einen eigenen Krieger angreift. Nur fur diesen Angriff ibernimmt dann
sein Gegner den NSK.

C - ANGRIFF AUF EINEN NSK

Greift ein Spielerkrieger einen NSK im Nachkampf an, reagiert der NSK
automatisch mit einem “Zuriickschlagen” als Reaktion darauf, wie es im
Abschnitt Nahkampfangriff in den Regeln weiter beschrieben ist. Fur den
NSK wiirfelt der Gegner des angreifenden Spielers.

Der Spieler, dessen Krieger den NSK am Ende ausgeschaltet hat, bekommt
als Siegpunkte den Verseuchungswert des NSKs.

Einige NSKs haben besondere Fahigkeiten, die wahrend des Spiels
bertcksichtigt werden mussen.

3. WETTERLAGE

Verschiedene Wetterlagen konnen einen groBen Einfluss auf die Krieger
und die moglichen Strategien wahrend des Spiels bei Eden haben. Vor dem
Spielbeginn l%;en die Spieler die Wetterlage wahrend des Spiels mit zwei
W6 fest. Die Wirfelergebnisse werden einfach aufaddiert:

2 - lonensturm: Am Ende jeder Runde miissen alle Krieger einen Wurf auf
WID mit einem Schwierigkeitsgrad von 6 machen. Hat ein Krieger nicht
mindestens einen Erfol%,,v bekommt er sofort eine Wunde am Rumpf,
Ristschutz bleibt ohne Wirkung. NSKs sind immun gegen lonenstiirme
und erleiden keinen Schaden.

31-0)Sturm: Alle Bewegungsaktionen sind auf 8cm beschrankt (statt auf

4 / 5 - Dichter Nebel: Die Sicht ist fur die Krieger auf 15cm beschrankt.
Weiter entfernte Gegner und Gegenstande werden nicht mehr
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wahrgenommen.

6 / 7 - Normales Wetter: Kein besonderer Effekt.

8/9 - Leichter Nebel: Die Spieler stellen ihre Figuren nicht nacheinander,
sondern abwechselnd auf, d.h. der Spieler, der beginnt, eine Figur, dann
sein Gegner usw.

10 / 11 - Giftiger Saureregen: Am Ende jeder Runde missen alle Krieger,
die diese Runde nicht in oder unter einem regengeschutzten Gelandeteil
verbracht haben, einen Wurf auf WID mit einem Schwierigkeitsgrad von
5 machen. Hat ein Krieger nicht mindestens einen Erfolg, bekommt er
einen Giftmarker.

12 - Schneesturm: Die Kosten, um eine Taktische Karte spielen zu
konnen, betragen nun 3 SP anstatt 2 SP.

Die Spieler konnen auch, falls von beiden gewlinscht, die verschiedenen
Wetterlagen kombinieren, indem sie 2 oder 3 Wirfe vor Spielbeginn
machen. Alternativ konnen sie auch nach jeder Runde einen Wurf mit
1 W6 machen, bei 1 wird nochmal auf die Tabelle fiir eine zusatzliche
Wetterlage gewiirfelt (Kombination), bei 2-5 halt die bisherige Wetterlage
an, bei einer 6 andert sie sich zu normalem Wetter.
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STICHWORTVERZEICHNIS:

Abzug: Ein Abzug wird in der Regel von einem Attributswert abgezogen,
lém dessen Wert zu senken. Der Abzug ist damit das Gegenteil eines
onus.

Aktionspunkte (AP): Die Aktionspunkte erlauben es einem Krieger, in einer
Runde verschiedéne Aktionen durchfuhren zu konnen. JederKrieger hat
dazu eine bestimmte Anzahl an AP pro Runde zur Verfugung.

Aktiviert: Ein “aktivierter” Krieger ist ein Krieger, dessen Aktivierung
wahrend der aktuellen Runde bereits durchgefuhrt wurde oder der keiné
AP mehr hat, Um diesen Zustand darzustellen, kann die Profilkarte des
Kriegers um 90 Grad gedreht werden.

Attribute: Die Attribute sind jeweils einer KéEperzone zugeordnet; sie
reprasentieren die korperlichen und geistigen Eigenschaften und Talente
eines Kriegers. Diese sind: PSI (PSI) Kopf, Kampftalent éKAT) Arme,
Widerstandskraft (WID) Rumpf und Geschwindigkeit (GES) Beine.

Ausgeschaltet; Ein ausgeschalteter Krieger kann nicht mehr
weiterkampfen, wegen seinen vielen Verletzungen oder wegen eines
anderen S,Pleleffekts. Seine Figur wird vom Spielfeld entférnt, und
seine Profilkarte wird abgelegt.

Bonus: Ein Bonus wird in der Regel auf ein Attribut aufaddiert, um dessen
Wert zu erhohen. Wenn man von einem Bonus spricht, ist immer ein
positiver Werte gemeint.

Frei: Ein Krieger wird als “frei” bezeichnet, wenn keine gegnerische Figur
in Kontakt mit ihm ist.

Heilung: Bei einer Korperzone, die eine oder mehrere Wunden hat, kann
eine Wunde (1 KP) durch bestimmte Spieleffekte geheilt werden. Dazu
wird auf der Profilkarte des Kriegers bei einem markierten Punkt in der
betreffenden Korperzone die Markierung wieder entfernt.

Kampfeinheiten: Eine Ka_mPfeinheit wird aus allen Kriegern gebildet, die
ein Spieler auf dem Spielfeld aufstellt.

Konstitutionspunkte E(KP):,Jede Korperzone eines Kriegers hat eine
festgelegte Zahl an Konstitutionspunkten (KP), die ein MaB dafur sind

wieviele’Wunden er dort einstecken kann. Diese werden durch rote und
weilBe Punkte auf der Profilkarte des Kriegers dargestellt.

Kontakt: Zwei Figuren sind in Kontakt miteinander, wenn sich jhre Basen
beruhren. Berlhren sich zwei Miniatyren der gleichen Einheit eines

Spielers, gelten sie trotzdem als “frei

Korperzone: Jeder Krieger hat 4 Korperzonen, Kopf (oben links), Arme
(oben rechts), Rumpf (unten links) und Beine (unten rechts)

Kosten: Um eine besondere Fahigkeit einsetzen zu durfen, oder fiir andere

Spieleffekte, konnen Kosten in’ Form von Punkten anfallen (SP, AP usw.).
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Die Punkte reprasentieren dabei die Resourcen, die dem Krieger zur
Verfugung stehen.

Krieger: Ein Krieger wird auf dem Spielfeld durch eine Miniatur
reprasentiert und durch seine Profilkarte, auf der seine Werte stehen.
Ein Spieler kontrolliert zu Beginn des Spiels mehrere Krieger, die seine
Einheit darstellen und mjt déren Hilfe er das Spielziel erreichen will,
namlich den Sieg uber seinen Gegner.

Profilkarte; Jeder Krieger hat eine Profilkarte, auf der man die wichtigsten
Informationen uUber” ihn ablesen kann, 'z.b. seine Attributswerte,
besondere Fahigkeiten, Ausrustun%ﬁgegens‘tande usw. Auf ihr werden
auch die Wundenh markiert, die ein"’Krieger im Kampf einstecken mubB.

Sichthindernis: Ein Objekt auf dem Spielfeld (Figur oder Gelandeteil), das
in eine Sichtlinie hineinragt, diese aber nicht vollig blockiert.

Spielfeld; Das Spielfeld ist das Areal, auf dem die Kampfe zwischen
den Figuren ausgetragen werden. Es ggnu t zum_Beispiel eine
feste Tischoberflache, Und die GroBe bleibt im Prinzip den Spielern
uberlassen. Empfehlenswert ist aber ein quadratisches Spielfeld mit
einer Mindestlange von 60 cm und einer Maximallange von 120 cm.
Naturlich wird dér Spielspass noch durch Gelandeteile erhoht (Hugel,
Gebaude, usw.).

Strategiepunkte (SP): Jeder Spieler hat einen Pool an Strategiepunkten,
e er einsetzen kann, um bestimmte Spieleffekte zu steuérn oder ins
Spiel zu bringen.

Taktische Karten: Wahrend des Spiels kann der Spieler Taktische Karten
aus seiner “Taktjschen Hand” ausspielen, um bestimmte Spieleffekte
hervorzurufen oder Ereignisse auszulosen.

Trefferindex: Der Trefferindex wird durch die Silhouetten eines Wiirfels

{(m,lt einem festgelegten Wert zwischen 1 und 6) auf der Profilkarte eines

rlegters dargestellt. Jede Korperzone hat einen anderen Wert und zeigt
somit an, wo ein Angriff oder ein Schuss einen Krieger trifft.

Verwundet: Hat eine Korﬁerzone keine freien weiBen Markierungspunkte

mehr, sondern nur noch rote Punkte, dann hat der Krieger den Status

Verwundet”. Damit sinkt sein Attribut fur die betreffende Korperzone
auf den roten Wert ab.

Wunde: Verursacht ein anderer Krieger oder ein Spieleffekt eine Wunde
an einem Krieger, wird ein MarKierungspunkt auf seiner Profilkarte
entsprechend markiert und_zwar an der Korperzone, die getroffen
_wurde (meist durch den Trefferindex bestimmt). . k
Eine solche Wunde kann manchmal auch wieder geheilt werden; da die
Markierung dann wieder entfernt wird (und naturlich nach dem Spiel
sowieso), ist es ratsam, die Profilkarten in durchsichtigen Kartenhullen
aufzubewahren, wie man sie von Sammelkartenspielen her kennt und
einen wasserloslichen Folienstift zum Beschreiben zu verwenden.

X/ Spiel: Ein X / Spiel - Effekt kann nur X mal im gesamten Spiel durch den
gleichen Krieger eingesetzt werden.

X / Runde;: Ein X / Runde - Effekt kann Xnmal wahrend einer Runde durch

den gleichen Krieger eingesetzt werden.
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www.taban-miniatures.com
33 rue de Mulhouse, 94700 Maisons Alfort, Frankreich

- Registriert in Frankreich: SIRET 433.253.598.00034
- Tel.: + 33 1 4375 9099

Informationen (in Englisch): sales@taban-miniatures.com
Alle Eden-Produkte sind erhaltlich in unserem Webshop:
shop.taban-minatures.com

oder bei deinem ortlichen Handler (auf unserer Webseite www.taban-miniatures.
com findest du eine Liste von Fachhandlern)

Mehr Informationen und Spielhilfen (in englischer Sprache):
www.eden-the-game.com

und auf unserem Blog:

www.eden-blog.com
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