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Star Scrappers: Cave-In ist ein Spiel fiir 2 bis 4
Spieler, die im Wettstreit Kristalle fordern. Als
Chef der Mine ist es eure Aufgabe neue Soldner
anzuheuern, euch ihre Fahigkeiten zunutze zu
machen und wertvolle Artefakte einzusammeln.
Aber seid auf der Hut, denn eure Mitspieler
warten nur darauf, dass sie eure vertraute
Mannschaft bestechen und euch die Belohnung
direkt vor eurer Nase wegschnappen!
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78 Soldnerkarten
(13 Karten in jeder der 6 Fraktionsfarben)
12 Artefaktkarten
60 Kristalltoken
6 Kommandokarten
(1 in jeder Fraktionsfarbe)
6 Fraktionstotems
1 Spielbrett
1 Einsturztoken
1 Spielregel

1. SULDNERKARTEN

Es gibt 6 Fraktionen unter den Minensdldnern
(Soldner) im Spiel. Jede Fraktion ist durch eine
andere Farbe und Symbol gekennzeichnet.

Jeder Soldner hat ein Level, das durch eine
Nummer von 1 bis 4 auf der Karte angezeigt wird,
und eine Spezialfahigkeit, entweder eine Aktion
oder ein Effekt, der im Textfeld unten auf der
Karte detailliert erklart wird. Je hoher das Level
eines Soldners, desto besser die Fahigkeit. Rechts
neben dem Textfeld ist ein Symbol, das zeigt, wie
die Spezialfahigkeit funktioniert:

i
Level Fraktions-
der symbol
Karte
Art der

Teke any Mercenary from any Base. ‘1»

Fahigkeit Féhigkeit

& Die Fahigkeit ist dauerhaft aktiv
@ wahrend des Zugs des Spielers,
der die Karte ausgespielt hat.
Die Fahigkeit wird sofort
und einmalig ausgefiihrt.

Die Fahigkeit wirkt als zusatzliche
Aktion der angegebenen
Art wahrend des eigenen Zugs.

0. ARTEFAKTKARTEN

Artefakte sind wertvolle Guter, die dem Spieler
Vorteile wahrend des Spiels verschaffen oder

zusatzliche Siegpunkte (SP) am Ende des Spiels
einbringen. Artefakte kdnnen von Soldnern auf
gefahrlichen Missionen eingesammelt werden.

Kosten des Artefakts

3. KRISTALLTOKEN

Kristalltoken sind die Haupteinnahmequelle fir
Siegpunkte im Spiel.

Auf jedem Kristalltoken sind zwei Nummern (siehe
Abbildung). Eine zeigt die Kosten an, wie schwierig
es ist den Kristall zu fordern, die Andere zeigt, wie
viele Siegpunkte der Kristall am Ende des Spiels
einbringt.

Fraktionssymbol
. Einsturzsymbo

Sieg-
punkte

Farder-
kosten

Auf Kristallen kénnen auch Fraktionssymbole
abgebildet sein. Am Ende des Spiels

gibt es fiir Sets von verschiedenen
Fraktionssymbolen zusatzliche Siegpunkte.

Auf manchen Kristallen ist auch ein
Einsturzsymbol abgebildet. Werden
diese Kristalle gefordert, wird die
Substanz der Mine angegriffen und
das Einsturzrisiko erhoht. Wenn die
Mine einstiirzt, endet das Spiel.

Das Herzstiick dieses Spiels (aus
kaltem Stein, aber gut...) sind
die SOLDNER, ARTEFAKTE und
KRISTALLE. Die unten abgebildeten
Bilder beschreiben sie genauer.

4. KOMMANDOKARTEN

Jeder Spieler erhalt eine hiervon. Auf der Riickseite der
Karte ist eine Zusammenfassung des Spielablaufs.

9. FRAKTIONSTOTEMS

Die Kontrolle Uber diese Totems bringt Siegpunkte
am Ende des Spiels ein und sie geben euch einen
Rabatt beim Fordern von Kristallen.

Einsturzleiste

:: Einsturztoken
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Sortiere die Kristalltoken nach ihren Forderkosten
(1, 3, 6 und 10) in 4 Stapel und mische jeden
Stapel einzeln. Nimm vier Kristalltoken mit Kosten
1, drei Kristalltoken mit Kosten 3, zwei mit Kosten 6
und eine mit Kosten 10, und platziere sie aufgedeckt
unter dem Spielbrett.

Ziehe zufallig 4 der 6 Kommandokarten.

Die Farbe dieser Karten gibt an, welche
Soldnerfraktionen bei den Soldnerdocks vertreten
sind. Die 2 Kommandokarten, die nicht gezogen
wurden, sollten neben der Mine platziert werden.

Fiir das erste Spiel empfehlen wir die folgenden
Fraktionen: Hy'drans @&, Metanels *, Terrons ®,
und Minegglers . Die Bioss @ und Weedlock ©

Kommandokarten sollten neben der Mine
platziert werden.

Teile die Soldnerkarten der 4 vertretenen

Fraktionen anhand ihres Levels (1, 2, 3 und 4)
auf 4 Stapel auf. Danach mische alle Stapel einzeln
und platziere sie als vier verdeckte Stapel rechts
neben den Soldnerdocks.

Ziehe von den Soldnerstapeln eine Level 4

Karte, zwei Level 3, drei Level 2 und vier Level
1 Soldnerkarten und platziere sie offen in die
Soldnerdocks oberhalb des Spielbretts.

L] (11T}

Jeder Spieler zieht seine Starthand von den Sta-
peln neben dem Soldnerdock bestehend aus zwei
Level 1 Soldnerkarten und einer Level 2 Soldnerkarte.

Jeder Spieler nimmt eine zufallige Karte

von den verfugbaren Kommandokarten und
erhalt das Fraktionstotem der zugehorigen Farbe.
Jeder Spieler legt seine Kommandokarte und das
Fraktionstotem in seinen Spielbereich und lasst
dabei Platz, um Soldnerkarten auszuspielen und
dort seine Basis zu errichten.

Platziere den Einsturztoken auf dem Feld 0 auf

der Einsturzleiste auf dem Spielbrett. Platz fir

gespielte
Teile die Artefaktkarten auf drei Stapeln mit je Karten

4 Karten auf, mische sie einzeln und platziere
sie offen auf das Spielbrett.

Der Startspieler ist derjenige, der zuletzt einen
Steven Seagal Film gesehen hat. Falls niemand
zugeben will Steven Seagal Filme anzuschauen, dann
entscheidet zufallig, wer der Startspieler sein wird. = 4 =
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Beginnend mit dem Startspieler sind Spieler im

Uhrzeigersinn nacheinander am Zug. 1. STARTFHASE
1.1 Falls du Artefakte hast, darfst du sie jetzt
aktivieren.

1.2 Falls du Séldnerkarten in deiner Basis hast,
ist die oberste Karte dein Anflihrer und du

darfst seine Spezialfahigkeit nutzen. Wenn diese
Fahigkeit dir eine Aktion verschafft, fiihrst du sie
nicht sofort, sondern in der Aktionsphase aus,
und sie zahlt nicht zu dem Limit von 2 Aktionen
pro Runde. Falls du keine Séldnerkarten in
deiner Basis hast, liberspringe diesen Schritt.

Beispiel: Der zuletzt gespielte Soldner, den

ZI.IE John im vorherigen Zug gespielt hat, war
Jeder Zug ist in 3 Phasen unterteilt: eine blaue Level 1 Karte. Dieser Séldner ist
nun sein Anfiihrer. Falls sich in der Mine
(s N ein blauer Kristall mit Kosten 1 befindet,
1. STARTPHASE: erhdlt John ihn jetzt kostenlos.
1.1. Aktiviere alle Artefakte, deren
Effekte am Anfang des Zugs
stattfinden. % B _ Unterste
1.2. Aktiviere den Anfiihrer. 2 s aCiCCET
Basis
2. AKTIONSPHASE:
Fiihre zwei verschiedene Aktionen durch
oder
Uberfalle die Basis eines Spielers.
3. AUFRAUMPHASE:
3.1. Platziere alle soeben ausgespielten
W) A 3 . Oberste
Séldnerkarten in die Basis Karte
des aktiven Spielers. der Basis
3.2. Entferne Séldnerkarten von der (zuletzt
Basis des Spielers, bis nur noch - — 9;:‘,’1':?
die obersten 7 Ubrig bleiben. ———— ' Anfiihrer)
3.3. Fiille die leeren Platze in der Mine * I
und am Soldnerdock auf.

Die Karten in der Basis mtissen so

HANDKARTENLIMIT gestapelt werden, dass der obere

Das Handkartenlimit betragt 7 Karten. Du darfst Teil /eder Karte /mmerfur alle

nie mehr Karten auf deine Hand nehmen, sofern Spieler sichtbar ist.
es dir nicht durch eine andere Regel erlaubt wird.

-9-




0. AKTIONSFHASE

Du kannst 2 von 4 moglichen Aktionen
durchfihren
oder
Du kannst beide Aktionen verfallen lassen,
um eine Basis zu iberfallen und womaoglich
ein Totem zu stehlen (siehe Seite 7).
Mogliche Aktionen:

1. Soldner rekrutieren

2. Kristalle fordern

3. Artefakte einsammeln

4. Spezialfahigkeit eines Soldners nutzen

N\ /

Die Aktionen, die du ausfiihrst, miissen
verschieden sein.

Wenn du Karten ausspielst, platziere sie in
deinen Spielbereich aber noch nicht in deine
Basis. Lege sie Uibereinander in der Reihenfolge,
in der du sie ausspielst. In dieser Reihenfolge
kommen sie namlich in deine Basis.

Wenn mehr als eine Karte in einer einzigen
Aktion gespielt wird, darfst du dir die
Reihenfolge aussuchen. Alle gespielten Karten
kommen in der Aufraumphase in deine Basis.

1. SOLDNER REKRUTIEREN

Mit dieser Aktion kannst du einen Séldner an den
Soldnerdocks rekrutieren. Level 1 Soldner kdnnen
kostenlos rekrutiert werden; Level 2-4 Soldner
konnen nur rekrutiert werden, wenn du eine
einzelne Soldnerkarte ausspielst, die genau 1 Level
niedriger als der zu rekrutierende Soldat ist.

Die Farbe der ausgespielten Karte muss nicht mit
der des zu rekrutierenden Soldners ibereinstimmen.
Nimm den rekrutierten Séldner auf die Hand. Diese
Aktion kann nicht gewahlt werden, wenn du 7 oder
mehr Karten auf deiner Hand hast.

Beispiel: Du mdchtest einen Level 3 Soldner
rekrutieren. Dazu spielst du einen Level 2
Séldner aus. Die Level 2 Karte bleibt auf dem
Tisch, die Level 3 Karte geht auf deine Hand.

G) .35
®@ —
® —

KOSTENLOS —>

Beachte: Level 1 Soldner konnen ohne Karte
kostenlos rekrutiert werden, aber du musst
dennoch eine deiner Aktionen dafiir aufwenden.

Beispiel: John beginnt seinen Zug mit [Hydran Fish'Bean]
(Level 2 blau) als seinem Anfiihrer. Dieser erlaubt es

ihm in seiner Startphase einen Level 2 Séldner von

den Docks zu nehmen, auferdem darf er wihrend der
Aktionsphase die dieselbe Aktion zweimal ausfiihren.
John entscheidet sich die Karte, die er soeben genommen
hat, auszuspielen, um mit seiner ersten Aktion einen
Level 3 Soldner zu rekrutieren. Dann benutzt er diesen
Level 3 Soldner, um mit seiner zweiten Aktion erneut zu
rekrutieren, diesmal einen Level 4 Séldner.

Basis

Auf die Hand

Anfiihrerphase
»Nimm einen Level 2
Soldner. Du darfst dieselbe
Aktion zweimal ausfiihren.”

Erste Aktion:
Rekrutieren

®@-0

Zweite Aktion:
Rekrutieren

2. KRISTALLE FORDERN

Um Kristalle unterhalb des Spielbretts zu fordern,
musst du eine oder mehr Soldnerkarten spielen,
die diesen beiden Voraussetzungen erfullen:

e Alle Karten miissen dieselbe Farbe wie der
geforderte Kristall haben,
und

¢ Die Level der Karten missen in der Summe
gleich oder hoher als die Forderkosten der
Kristalle sein.

Beachte: Wenn du das Fraktionstotem in der
passenden Farbe besitzt, werden die Forderkosten
eines Kristalls um 1 reduziert. Falls das die
Forderkosten auf O reduziert, musst du dennoch
eine deiner Aktion daflir aufwenden.

Joker: In jedem Spiel gibt es zwei
Soldnerfraktionen, die nicht vertreten sind. Die
Kommandokarten dieser Fraktionen wurden
wahrend des Aufbaus rechts neben dem Spielbrett
platziert. Kristalle dieser Farbe sind Joker. Um

sie zu fordern, darfst du Karten jeder Farbe
verwenden, solange sie alle dieselbe Farbe haben.

Beispiel: Lisa méchte einen gelben Kristall mit
Kosten von 6 fordern. Dazu muss sie Metanel
Karten (gelb) ausspielen, deren gemeinsames
Level mindestens 6 betrdgt. Sie konnte
beispielsweise eine Level 1, eine Level 2 und
eine Level 3 spielen. Falls gelbe Kristalle in
diesem Spiel Joker sind (Metanel Soldner

sind nicht im Spiel), kann sie den Kristall mit
Séldnerkarten einer einzigen Farbe fordern,
mit gemeinsamen Level von 6 oder mehr.

EINSTURZ: Wenn du einen Kristall mit
einem Einsturzsymbol darauf forderst,
schreitet der Einsturztoken auf der
entsprechenden Leiste nach rechts voran.

Wenn du einen Kristall forderst, platziere

ihn verdeckt vor dir. Du darfst dir deine
gesammelten Kristalle jederzeit ansehen, aber
du musst sie anderen Spielern nicht zeigen.

QOO0

Die Fraktionssymbole, die gelegentlich auf
Kristallen abgebildet sind, gewahren zusatzliche
Siegpunkte am Ende des Spiels.



3. ARTEFAKTE EINSAMMELN

Du kannst eines der Artefakte einsammeln,

das derzeit oben auf dem Stapel liegt. Um ein
Artefakt einzusammeln, musst du Soldnerkarten
ausspielen, deren gemeinsames Level gleich
oder hoher als die Kosten des Artefakts ist. Die
Farben der Karten spielt keine Rolle und durfen
verschieden sein.

Jedes Artefakt hat eigentlich zwei Artefakte
darauf. Wenn du das Artefakt einsammelst,
suche dir eines der beiden Artefakte aus und
stecke die andere Kartenhalfte unter deine
Kommandokarte, sodass nur das gewahlte
Artefakt sichtbar ist. Diese Wahl musst du beim
Einsammeln treffen und kannst sie spater nicht
mehr andern.

Beispiel: Du spielst 4 Séldnerkarten mit den
Leveln 4, 2, 1 und 1 aus und sammelst ein
Artefakt mit Kosten von 8 ein.

Beispiel: Du hast insgesamt 3 Artefakte, 2
links und 1 rechts.

Nachdem du ein Artefakt von den Stapeln
eingesammelt hast, ist das Artefakt darunter
sofort zum Einsammeln verfligbar.

EINSTURZ: Wenn ein Artefaktstapel
leer wird, weil du beispielsweise das
vierte Artefakt vom Stapel genommen

hast, schreitet der Einsturztoken auf der
entsprechenden Leiste nach rechts voran.

4. SPEZIALFAHIGKEIT EINES
SOLDNERS NUTZEN

Du kannst eine einzelne Soldnerkarte von deiner
Hand spielen, um deren Spezialfahigkeit zu nutzen.

Beachte: Die Spezialfdhigkeit eines Soldners gilt
nur, wenn sie speziell fiir diese Aktion eingesetzt
wird. Falls eine Soldnerkarte zum Rekrutieren/
Fordern/Einsammeln ausgespielt wird, wird die
Spezialfahigkeit nicht aktiviert. Eine Ausnahme
bilden die Anfiihrer: Ihre Spezialfahigkeit darf
wahrend der Startphase genutzt werden.

Beispiel: Mark spielt [Terron Foreman]
(Level 2 braun) als erste Aktion und
benutzt die Spezialfdhigkeit. Dies erlaubt
ihm das Level von Séldnerkarten um 2 zu
reduzieren, wenn er diesen Zug rekrutiert.

Soldner kosten beim Rekrutieren

2 weniger anstatt 1.

Dann rekrutiert er einen Level 4 Soldner mit
seiner zweiten Aktion und benutzt dafiir nur
eine Level 1 Séldnerkarte - die Fdhigkeit
von [Terron Foreman] hat das Level der
rekrutierten Karte von 4 auf 2 reduziert,
sodass Mark nur einen Level 1 Séldner
spielen muss.

Unterwerfung

Unterwerfung ist eine Spezialfahigkeit der Bioss.
Sie erlaubt dir einen Soldner von dem auf der
Bioss Karte angegebenen Ort zu unterwerfen.

Wenn du einen Soldner unterwirfst, lege diese
Karte verdeckt in deinen Spielbereich.

Beachte: Anfiihrer konnen nicht unterworfen
werden.

Unterworfene Karten kénnen fur den Rest des
Spiels nicht verwendet werden. Jedoch zahlt das
gemeinsame Level der von dir unterworfenen
Karten am Ende des Spiels zu deinen Siegpunkten.

5. EINE BASIS UBERFALLEN

Anstatt 2 Aktionen auszufiihren darfst du
stattdessen die Basis eines Spielers tberfallen,
auch deine Eigene.

Zuerst wahlst du eine Basis aus. Der Besitzer der
Basis nimmt sofort seinen Anfiihrer (oberste Karte)
der Basis auf die Hand (selbst wenn dadurch das
Handkartenlimit tberschritten wird). Dann nimmst
du das Fraktionstotem derselben Farbe wie dieser
Anfuhrer (falls du das Fraktionstotem dieser Farbe
bereits besitzt, behaltst du es). Dann nimmst du die
Karten der Basis von oben einzeln auf die Hand, bis
entweder keine Karten mehr in der Basis sind oder
du das Handkartenlimit von 7 Karten erreicht hast.

Beachte: Du kannst trotzdem eine Basis
iiberfallen, selbst wenn du bereits dein
Handkartenlimit erreicht hast. Du darfst dann
keine Karten von dieser Basis stehlen (auf3er
du iiberfallst deine eigene Basis, wodurch

du deinen Anfiihrer zuriicknimmst), aber du
bekommst dennoch das Fraktionstotem in der
Farbe des zuriickgenommenen Anfiihrers.
Beachte: Falls dir die Spezialfdhigkeit deines
Anfiihrers eine zusatzliche Aktion gewahrt
und du dich dazu entscheidest eine Basis zu
iiberfallen, darf die Aktion des Anfiihrers
trotzdem genutzt werden, entweder vor oder
nach dem Uberfall auf eine Basis.

Beispiel: Kate hat zwei Karten auf ihrer Hand
und entscheidet sich dazu Marks Basis zu
tiberfallen, welche 7 Karten enthdilt. Mark
nimmt zuerst seinen Anfiihrer auf die Hand
zurtick. Diese Karte war gelb, also nimmt Kate
das gelbe Fraktionstotem. Dann stiehlt Kate
die obersten 5 Karten von Marks Basis (bis

zu ihrem Handkartenlimit von 7). Die letzte
verbleibende Karte in Marks Basis ist nun sein
neuer Anfiihrer.

Beachte: Du kannst niemals den Anfiihrer
(oberste Karte) einer gegnerischen Basis stehlen,
weil der Besitzer der Basis den Anfiihrer sofort
zuriicknimmt, wenn sie iiberfallen wird. Wenn du
jedoch deine eigene Basis iiberfallst, nimmst du
deinen Anfiihrer auf deine Hand zuriick.

Goldene Regel - Der Anfiihrer ist immer sicher

Dein Anfiihrer kann niemals von anderen Spielern gestohlen werden - selbst nicht durch Séldnerfahigkeiten. Wenn ein Gegner deine Basis tiberfallt, kommt der
Anfiihrer immer zurtick auf deine Hand, selbst wenn es zwischenzeitlich dein Handkartenlimit Uberschreitet. Das ist die einzige Moglichkeit im Spiel mehr als 7

Karten auf der Hand zu halten.

-7 -



3. ALFRALIMFHASE

Diese Phase besteht aus vier Schritten:

3.1 Die von dir ausgespielten Karten werden auf
deine Basis gelegt, ohne ihre Reihenfolge dabei
zu verandern. Die zuletzt gespielte Karte sollte

deine neue oberste Karte und damit dein neuer

Anfiihrer werden. Alle Spieler sollten immer

das Level und die Farbe all deiner Karten in der

Basis sehen kdnnen.

3.2 Falls mehr als 7 Soldner in deiner Basis sind,
entferne Séldner von unten aus dem Stapel

(die dort am langsten liegen) aus dem Spiel
zurlick in die Schachtel. Das tust du solange,

bis 7 Karten Uibrig bleiben. Denk daran, dass die
Ubrigen Karten so gestapelt sind, dass die Farbe
und Level aller tibrigen Séldner zeigen.

3.3 Fiille die leeren Platze in der Mine und am
Soéldnerdock mit den passenden Séldnerkarten
und Kristalltoken auf. Falls dadurch ein Stapel
an Soldnerkarten oder Kristalltoken leer wird,
schreitet der Einsturztoken jedes Mal auf der
entsprechenden Leiste nach rechts voran.
Stapel, die bereits in einem friiheren Zug geleert
wurden, zahlen dabei nicht hinzu; der Token
wird nur fur die in diesem Zug leer gewordenen
Stapel bewegt.

)

Das Spiel endet, wenn die Mine einstiirzt. Dies
wird durch die Position des Einsturztokens auf
der entsprechenden Leiste angezeigt, abhangig
von der Spieleranzahl:

4-Spieler-Spiel = 9 Einstiirze
3-Spieler-Spiel = 8 Einstlirze
2-Spieler-Spiel = 7 Einstlrze

Einstur-
zleiste

Wenn das Ende des Spiels ausgeldst wurde, endet
das Spiel nicht sofort. Die Spieler spielen weiter,
bis jeder die gleiche Anzahl an Ziigen hatte.

Das Spiel endet also nach dem Zug des Spielers
rechts vom Startspieler.

Punkteverteilung
Siegpunkte (SP) werden vergeben fiir:

* Kristalle (anhand der darauf abgedruckten SP)

» Artefakte (SP nach Text)

 Fraktionstotems (3 SP pro Totem)

» Sets von Fraktionssymbolen auf Kristalltoken
(siehe unten)

» Unterworfene Karten (fur jede Karte 1 SP pro
Level)

Spieler konnen fiir Sets von verschiedenen
Fraktionssymbolen Punkte erzielen. Es darf mehr
als ein Set eingesammelt werden, aufterdem
werden Punkte unterschiedlich fiir jedes Set
folgendermafien gewertet:

Anzahl von
einzigartigen
Symbolen 1 2 3 4 5 6
V.ergebene 3 E 1 u 1 5 91
Stegpurkte  ye | WP | VP | VP | VF | VP

Beispiel: Mark hat 6 Fraktionssymbole liber das Spiel
hinweg eingesammelt. Zwei Gelbe, zwei Blaue, ein
Griines und ein Rotes. Er kann daraus ein Set mit

4 verschiedenen Symbolen legen (gelb, blau, griin
und rot), um damit 10 SP zu erhalten, aufSerdem ein
zweites Set mit 2 Symbolen (gelb und blau) fiir 3 SP.
Insgesamt erhdilt er 13 SP fiir seine Fraktionssymbole.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnen alle
Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Beispiel fiir die Punkteverteilung:
Am Ende des Spiels hat John die folgenden
Kristalle:

John erhalt 22 Siegpunkte fiir seine Kristalle
6+4+1+6+3+0+1+1).

John hat 5 Fraktionssymbole auf seinen
Kristallen: ein Set mit 3, und 2 Sets mit je 1.
Er erhalt 8 SP fir die Symbole (6 + 1 + 1).

John hat zwei Artefakte: ,[Barking up the Right
Three]” gewahrt ihm 3 Punkte fir jedes Paar
an Kristallen mit Forderkosten von 3

(er hat ein Paar), und ,[Contract]” gewahrt ihm
1 zusatzlichen Punkt fiir jeden Kristall einer
beliebigen Farbe. John hat drei grune Kristalle
und wahlt diese Farbe. Insgesamt erhalt John
6 SP fiir seine Artefakte (3 + 3).

John erzielt insgesamt 36 SP (22 + 8 + 6).



John beginnt sein Spiel mit einem blauen Level

2 und zwei gelben Level 1 Soldnern auf seiner
Hand. In seinem ersten Zug hat er weder eine Basis
(keinen Anfiihrer) noch Artefakte, also (iberspringt
er die Startphase. In seiner Aktionsphase
entscheidet er sich einen roten Kristall mit Kosten
1 zu fordern. Die Bioss Fraktion (rot) ist nicht im
Spiel, also sind rote Kristalle Joker und er kann
eine beliebige Level 1 Karte zum Fordern nutzen
- er entscheidet sich eine gelbe Karte zu spielen.
Als zweite Aktion spielt er seinen blauen Level 2
Séldner, um seine Fahigkeit zu nutzen.

A W

Das erlaubt ihm einen Level 2 S6ldner von den Docks

auf seine Hand zu nehmen - er entscheidet sich fir
einen Gelben. John platziert die beiden gespielten

Karten in der gespielten Reihenfolge in seine Basis.
Die oberste Karte ist also der blaue Level 2 Soldner.
Das ist nun sein Anfiihrer. John beendet seinen Zug.

Erste Aktion: Fordern

In seinem zweiten Zug benutzt John die

Fahigkeit seines Anfiihrers. Er nimmt
einen weiteren gelben Level 2 von den Docks.
AuBerdem erlaubt ihm der Anfilihrer zwei
gleiche Aktionen durchzufiihren - John mochte
das nutzen. Er benutzt die gelben Level 2 und
Level 1 Karte in seiner Hand, um einen Kristall
mit Kosten von 3 zu fordern.

Nutzen der Anfiihrerfdhigkeit

Johns Handkarten

Johns Basis

FIELABLALF

; Luke hat nun nur noch eine gelbe 2 auf

: seiner Basis. Er benutzt die Fahigkeit seines
Anflihrers und erhalt eine kostenlose Aktion,

+ mit der er einen braunen Kristall mit einer

. braunen 2 aus seiner Hand férdert.

Dann benutzt er seinen zweiten gelben Level 2,
um einen grinen Kristall mit Kosten von 1 ‘
zu fordern (die griine Weedlock Fraktion ist Joker
in diesem Beispiel).

Erste Aktion: Fordern

Fordern

Lukes Handkarten Lukes Basis

Setzt die Anfiihrerfdhigkeit ein

Johns Handkarten

Vor dem dritten Zug wird Lukes Basis

von Kate uberfallen. Luke nimmt seinen

© Anfiihrer - eine gelbe 2 - auf seine Hand zuriick
+ und Kate stiehlt 3 Karten von seiner Basis

(dann hat sie ihr Handkartenlimit von 7 erreicht). |

' Dann iiberfillt er die Basis eines anderen
+ Spielers und hat damit alle Aktionen verbraucht.

it

Anfiihrer kehrt
auf Luke;s Hand % Lukes
Bk 5 Handkarten
: Kates Handkarten
(4 Karten)



-~ KARTENERKLARLING

Alle Soldner- und Artefaktfahigkeiten und -effekte
sind optional. Sie mussen nie eingesetzt werden.
Fir alle Fahigkeiten gilt das Handkartenlimit. Du
kannst nie mehr Karten auf deine Hand nehmen.
Beachte die goldene Regel: Anfiihrer sind immun
gegen Effekte von Soldnerfahigkeiten.

MINEGGLERS

(VIOLETTE KARTEN):
WIRTSCHAFTLICHE FAHIGKEITEN

Mineraccoon (Level 1): Nimm einen violetten
Kristall mit Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion
zahlt nicht als Fordern, also konnen keine anderen
Fahigkeiten oder Artefakte genutzt werden, die die
Forder-Aktion beeinflussen.

Diggerhino (Level 2): Verandere die Farbe eines
Kristalls in der Mine zu einer anderen Farbe
deiner Wahl fiir die Dauer deines Zugs. Die
Forderkosten dieses Kristalls sind auRerdem um
1 reduziert. Falls das die Kosten auf O reduziert,
musst du dennoch eine Forderaktion aufwenden
aber keine Karte spielen.

Ancientone (Level 3): In diesem Zug musst

du 4 weniger fiir Artefakte bezahlen, die du
einsammelst. Diese gesparten Kosten kénnen mit
anderen Karten zusammenwirken, die ebenfalls
die Kosten senken. Beispielsweise kannst du mit
[Ancientone] als Anflihrer und einem anderen
als erste Aktion ausgespielten [Ancientone] mit
deiner zweiten Aktion ein Artefakt einsammeln,
dessen Kosten um 8 reduziert sind. Falls das die
Kosten auf O reduziert, musst du dennoch die
Aktion aufwenden aber keine Karte spielen.

Maccarat (Level 4): In diesem Zug sind die
Forderkosten aller Kristalle um 4 reduziert. Du
kannst dementsprechend einen Kristall mit Kosten
1 oder 3 fordern, ohne eine Karte auszugeben, du
musst aber die Forderaktion aufwenden.

TERRONS

(BRAUNE KARTEN):
REKRUTIERUNGSFAHIGKEITEN

Driller (Level 1): Nimm einen braunen Kristall mit
Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion zahlt nicht als
Fordern, also konnen keine anderen Fahigkeiten
oder Artefakte genutzt werden, die die Forder-
Aktion beeinflussen.

Foreman (Level 2): Diese Fahigkeit erlaubt dir
Séldner gunstiger zu rekrutieren. Du kannst Level
1, 2 und 3 Soldner ohne eine Karte rekrutieren und
du kannst Level 4 Soldner mit einer Level 1 Karte
rekrutieren.

Sergeant (Level 3): Diese Fahigkeit erlaubt dir bis
zu 2 Soldner von unten in deiner Basis auf deine
Hand zu nehmen. Das Handkartenlimit muss dabei
beachtet werden, also kannst du nur einen Séldner
nehmen, wenn du 6 Karten auf deiner Hand hast.

Colonel (Level 4): Diese Fahigkeit erlaubt dir
beliebig viele Soldner von den Docks zu nehmen,
solange ihr gemeinsames Level 5 nicht Gbersteigt.

HY'DRANS
(BLAUE KARTEN):
BESTECHUNGSFAHIGKEITEN

Frogt’Opus (Level 1): Nimm einen blauen Kristall
mit Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion zahlt nicht
als Fordern, also konnen keine anderen Fahigkeiten
oder Artefakte genutzt werden, die die Forder-
Aktion beeinflussen.

Fish’Bean (Level 2): Nimm einen Level 2 Soldner
von den Docks. Zusatzlich darfst du dieselbe
Aktion durchfiihren, solange dieser Effekt aktiv
ist. Falls dieser Soldner beispielsweise dein
Anflihrer ist, darfst du zweimal die Forder-
Aktion nutzen.
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Shu'War (Level 3): Nimm eine Soldnerkarte von einer
beliebigen Basis (inklusive deiner eigenen) und nimm
sie auf deine Hand. Handkartenlimit beachten.

Mu’Shell (Level 4): Nimm bis zu 2 Soldnerkarten
von einer einzigen beliebigen Basis (inklusive
deiner eigenen) und nimm sie auf deine Hand.
Handkartenlimit beachten.

METANELS

(GELBE KARTEN): FORDERFAHIGKEITEN

Oddgrabber (Level 1): Nimm einen gelben Kristall
mit Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion zahlt nicht
als Fordern, also konnen keine anderen Fahigkeiten
oder Artefakte genutzt werden, die die Forder-
Aktion beeinflussen.

Drollo (Level 2): Du erhaltst eine zusatzliche
Forderaktion in diesem Zug. Falls du diese Karte
beispielsweise als erste Aktion gespielt hast, darfst
du eine zusatzliche Forder-Aktion zusatzlich zu
deiner normalen zweiten Aktion durchfiihren (diese
darf auch eine Forder-Aktion sein). Falls diese Karte
dein Anflihrer ist, darfst du 3 Aktionen durchfiihren,
eine davon muss eine Forder-Aktion sein.

Robuster (Level 3): Du darfst die Farbe von bis
zu 3 Karten auf deiner Hand zu einer einzigen
anderen Farbe andern. Das kannst du nutzen, um
Kristalle zu fordern, weil du dazu Karten in der
Farbe des Kristalls spielen musst.



Scrabber (Level 4): Nimm einen zweiten Kristall
mit denselben Kosten aus der Mine nach

dem Fordern. Das geht nur bei Kristallen mit
Forderkosten von 1, 3 und 6.

BIOSSES

(ROTE KARTEN):
UNTERWERFUNGSFAHIGKEITEN

Cyberwitch (level 1): Nimm einen roten Kristall mit
Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion zahlt nicht als
Fordern, also konnen keine anderen Fahigkeiten
oder Artefakte genutzt werden, die die Forder-
Aktion beeinflussen.

Mindwasp (level 2): Unterwirf einen der Soldner mit
dem niedrigsten Level (beliebige Wahl) von deiner
Basis. Anfiihrer konnen nicht unterworfen werden.
Falls du beispielsweise 2 Karten in deiner Basis

hast, einen Level 3 Soldner unten und einen Level 1
Anfiihrer oben, unterwirfst du die Level 3 karte, weil
Anfihrer nicht unterworfen werden kénnen.

Custodian (level 3): Unterwirf einen Level
2 Soldner, der kein Anfiihrer ist, von einer
beliebigen Basis (inklusive deiner eigenen).

Domina (level 4): Unterwirf bis zu 3 Level 1
Séldner von deiner Hand. Fiir jeden unterworfenen
Séldner nimm einen Kristall mit Kosten von 1 aus
der Mine.

(@) WEEDLOCKS

(GRUNE KARTEN):
AUSBREITUNGSFAHIGKEITEN

Sapling (level 1): Nimm einen griinen Kristall mit
Kosten 1 aus der Mine. Diese Aktion zahlt nicht als
Fordern, also konnen keine anderen Fahigkeiten
oder Artefakte genutzt werden, die die Forder-
Aktion beeinflussen.

Stalkroot (level 2): In diesem Zug ist das Level
deiner Weedlock Karten verdoppelt, wenn du sie
ausspielst, um zu fordern, zu rekrutieren oder
ein Artefakt einzusammeln. Ein [Sapling] ist
beispielsweise weiterhin eine Level 1 Karte auf
deiner Hand, aber wenn du sie zum Rekrutieren
ausspielst, zahlt sie als Level 2 Karte.

Seeder (level 3): Du darfst 1 Weedlock Karte von
jeder Basis (inklusive deiner eigenen) nehmen
oder 2 Weedlock Karten von einer einzigen Basis
(inklusive deiner eigenen). Nimm die Karten auf
deine Hand. Handkartenlimit beachten.

Mandragore (level 4): Nimm alle Weedlock Karten

von einer einzigen Basis (inklusive deiner eigenen)
auf deine Hand. Handkartenlimit beachten.
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ARTEFAKTE

Baton of Coaxing - Wenn du auch [Enhanced
Vision] hast, darfst du einen Kristall unterhalb des
Spielbretts nehmen fiir jede Basis, die du iberfallst.

ALIEN SPECHS AGENTS

L R T T —_—

Enchanced Vision - Wenn du eine Basis liberfallst,
darfst du eine zweite andere Basis liberfallen, sofort
nachdem der erste Uberfall abgeschlossen ist,
selbst wenn du bereits dein Handkartenlimit von 7
erreicht hast. Alle anderen Karteneffekte, die sich
auf Uberfille beziehen, beziehen sich auch auf den
zweiten Uberfall.

iy rbutoy Rib
peather wifyan! Bas.

Third Cyber arm - Falls du bereits dein
Handkartenlimit erreicht hast, kannst du diese
Fahigkeit nicht nutzen. Wenn deine Basis nur eine
Karte (Anflhrer) hat, kannst du diese Fahigkeit auch
nicht nutzen.
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WARNUNG: Verschluckbare Kleinteile und Erstickungsgefahr,
nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.
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