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Vorbereitung

Benutze so viele Waffendecks, wie Spieler teilnehmen.
Mische und teile 12 Waffenkarten an jeden Spieler aus.

In Zugfolge wahlt jeder Spieler 2 Waffenkarten aus seiner Hand und legt sie in sein Magazin.

Bildet so viele Spalten aus Monsterkarten, wie Spieler teilnehmen.

Legt in jede Spalte 3 Monsterkarten, 1 pro Level, in aufsteigender Reihenfolge, und 1 Artefakt.

Dein Zug

(Zwingend) Spiele 1 Karte aus deiner Hand aus

- entweder 1IN dein Magazin, als Munition.

- oder VOR dich, als Geladene Waffe.

Du erhaltst sofort 1 Joker=Munition.

Die notige Munition kommt aus den Magazinen deiner Mitspieler oder deinem eigenen. Verstelle die
Pistolen entsprechend, um die bendtigte Munition anzuzeigen. Du darfst auch deine Joker-Muni=

tion nutzen.

Die von den Magazinen
gelieferte Munition muss
genau zur Munition der
Waffenkarte passen, die
du ladst.

(Optional) pann greife 1 Monster an.

Wirf so viele Karten Geladene Waffe ab, wie auf der lMonsterkarte
als Trefferanzahl angegeben, achte dabel auf deren Treffertyp. Das
Monster muss in einem einzigen Anlauf getotet werden.

Deine Mitspieler erhalten
1 Punkt pro Munition, die du

von ihnen nimmst.

Die Waffe muss in einem
Anlauf vollstandig
geladen werden.

Um ein Monster in einer
Bresche zu toten, bendtigst
du die Treffer in der Dunklen

Setze deine Heldenfigur auf die Dunkle Trefferzone der Monsterkarte Zone nicht.

des nachsten Levels (du 6ffnest eine Bresche).

Wenn du ein Level=1-Monster tétest, darfst du die Karte eines BELIEBIGEN Magazins auf die Hand
nehmen und durch eine deiner Handkarten ersetzen. Wenn du das mit deinem Magazin machst, er-
haltst du 1 Joker=Munition.

Wenn du ein Level=3=Monster totest, ernaltst du das Artefakt und dessen Kraft, auber wenn ein
anderer Spieler die Bresche bei Level 2 gedffnet hat (seine Figur steht auf der Level-3-Monster-
karte). In dem Fall erh&lt dieser Mitspieler das Artefakt und dessen Kraft.

Stelle deine Heldenfigur nicht auf das Schlachtfeld.

Ende deines 2ugs

Nimm deine Heldenfigur zu-
ruck wenn du in diesem Zug
kein Monster getdtet hast.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, sobald alle Artefakte genommen wurden ODER nach 10 Runden.

¥alle die leeren Platze auf
dem Schlachtfeld mit Mons-
terkarten, wenn keine Figur
in der Bresche steht.

Du verlierst 1 Punkt pro lee=
rer Munitionskarte in dei-
nem Magazin.

Du erh&ltst die Punkte auf den Monsterkarten, die du bekommen hast plus die Punkte auf deinem Wer-
tungsrad.
Artefakte zahlen jeweils 5 Punkte, aber nur, wenn alle genommen wurden.
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Vorgeschichte

Vor Urzeiten, als die Sterne die richtige Kounstellation im 2yklus der Ewigkeit einnahmen und sich fir
einige Tage ein Portal 2wischen der Erde und dew Nichts auftat, sandte das Chaos seine Horden.
um unseren Planeten in Terror und Verzweiflung zu stirzen.

Seit den ersten Tagen der Menschheit hat sich eine Gruppe aus Mannern und
Frauen zur Aufgabe gesetzt, die Erde vor diesen Monsterangriffen zu
schiitzen. Sie geben ihr Wissen von Generation zu Generation weiter
und handeln im Verborgenen, um jeden neuen Anlauf des Chaos
zu unterbinden. Man nennt sie Die letzten Helden.

Jahr der Gnade 2018

Dein Trupp, bestehend aus Blind, Echo, Ace. Silent und Tank
erhielt einen Notruf.

-

Dies ist eure erste Mission, also seid ihr ein wenig besorgt, als ihr euchim §
Besprechungsraum versammelt.

t Der Beobachter spricht:

Wie ich es schon seit geraumer Zeit firchte, hat sich eine neue Konstellation ergeben und das Chaos hat die Gelegen-
heit ergriffen, seine Horde des Bésen zu senden. GemdR meiner Vorhersagen wird das Portal nur zehn Tage gedffnet
sein. Leider reichen diese zehn Tage, um auf der Erde Wahnsinn und Gewalt aushrechen 2u lassen. Eure Mission ist
es daher, so viele Monster wie moglich zu eliminieren, damit die Folgen dieser Invasion gemildert werden. thr werdet
2ur Kampfzone transportiert. Ich zdhle auf euch alle, die Erde zahlt auf euch, dass ihr diesen neuen Ansturm des
chaos aufhalten konnt. Noch Fragen?

thr tauscht einige Blicke aus, dann
erhebt Echo die Hand, e .

' ; Beobachter, gibt es einen Weg, die Horde zuriick ins Nichts zu senden,
bevor sich das Portal schlieBt?

Va, den gibt es, doch bisher vermochte das niemand. I

Stille. Der Beobachter blickt euch priifend an, einen nach dem anderen, als ob
ol er eure Fahigkeiten einschéitzen wolle ... oder euch ein letztes Mal ansehen will.
Dann fahrt er fort:

— Manche Archive erwahnen es. Doch sie sind alt und leider gibt es keine Moglich-
keit, thren Wahrheitsgehalt zu pritfen. Das hier wurde gesagt:

Das geschihe auf euer Risiko. Ich kann euch nur
raten, sehr vorsichtig wit diesen Artefakten zu
sein. Doch wenn es Leben retten kann ...

- Der Beobachter geht zur Tiir.
Fire wird tiibernehmen. Viel Glick!

Die Horde wird von Leutnants angefuhrt. Je-
der davon besitzt ein Artefakt, das es ihm
erlaubt, direkte befehle des Chaos zu emp-
fangen. Um die Kommunikation mit dem Nichts
sicherzustellen, sind diese Artefakte mit
einem hohen Grad an magischer Kraft aus-
gestattet, derart machtig, dass sie, wenn sie
zusammengebracht werden, eine Schockwelle
auslosen konnten, die alle lMonster zuriick a" Th vk
in ihre jenseitige Welt schicken wiirde. ;'a!':,ﬁf

Hallo, ich bin Fire. Ich gebe euch ein paar strategische Hinweise,
wie ihr diese Armee abwehren konnt.

Eive Frauw, die ihr bisher noch nicht bewerkt hattet, deutet aut den
riesigen Wandbildschirm ...




deinen Partnern die Monster. Nutzt die von eurem Trupp geoff-
neten Breschen, um an die Leutnants zu komwen, die Artefakt- |
trager. EntreiRt ihnen alle Artefakte, damit die Horde ins Nichts
2uruckgeworfen wird. Ansonsten musst ihr so viele Monster
wie moglich in den 10 Ziigen ausradieren. Jeder von euch sollte |
den groBtwoglichen Vorteil aus der Situation ziehen, denn nur
der tapferste und cleverste Held wird belohnt. Doch Vorsicht,
wer nur an sich denkt, wird den Zorn seiner Kameraden auf sich

zighen und deschwacht. Wenn dies euer erstes Spiel ist, drickt zuvor alle

Kartontzile aus den Stanzbégen und baut die Ma- |
gazintafeln so zusammen, wie es auf den Stanz-

Bure Ausrtstung bogen erklirt ist.

= LA B
- . ) Das Jokerrad zeigt die verfiigbare
o 5 Magazintafeln (Spielertafeln). Joker-Munition (max. 3).

- B/ NN
. ‘3 / N Die Pistolen zeigen an, wie viel
WAl =l Munition in beiden Slots noch
'\.; vorhandgn ist.

e W
i

Das Wertungsrad 2eigt die Punkte an, |:
die du im Spiel gewinnst oder verlierst. E.'

:é-/ﬁﬁ\ Y"\)}f
o, |

S Heldenfiguren

(Kartonfiguren, die in die
PlastikfiBe gesteckt werden).

:; : h . gt I;..N‘. . A
60 Waffenkarten in 5 verschiede- .
nen Typen: o Marker Dauerhafte Bresche.

36 Monsterkarten:
level = A I =
;,";,",if;;;;'f neah B 15 Karten Level 1,
" 12 Karten Level 2,

9 Karten Level 3.
f =y .;F“ e
| spezialeftekt
_| des Level-1-Monsters.

Siegpunkte, die das
Monster bei Spielende

” rt ist.
5 Karten wit Treffer Starke 1, vere

4 Karten mit Treffer Starke 2,

3 Karten mit Treffer Starke 3. POV
v




Gegnerische Streitmacht (Aufbau) i”;‘*\-pq

] | Platziert die Marker Dauerhatte Bresche als Vorrat gut erreichbar auf dew Tisch.

Sortiert die Waffenkarten nach Typ und behaltet nur so viele Decks, wie Spieler
teulnehmen Unbenutzte Watfendecks komwen zurick in die $pnelschaohtel

\ y { = ’@
L| Das Schlachtfeld =2

"] Sortiert die Monsterkarten in 3 Decks nach ihren Rickseiten (die Anzahl der
Kratzer in der oberen linken Ecke). Mischt jedes Deck. Legt sie verdeckt iber-
einander in die Tischwitte, aufsteigend nach Level. Pro Level deckt ihr so viele
Monsterkarten auf, wie Spieler teilnehmen und legt sie in einer Reihe rechts
neben jedes Deck.

1Ke

Beispielsweise besteht das Schlachtfeld im Stellt ’A'tefaktﬁwest“befjed% 1—3'/3”3”'40"5’

Spiel 2u viert aus 4 Spalten von Monstern. ter und legt je 1 zufilligen Kraftmarker darauf.
——r— Die ubrigen Kraftmarker und Artefaktpodeste

7 kommen zuriick in die Schachtel.

Level 1 des Schlachtfelds

. Jeder Spieler wahlt 1 Heldenfigur, nimwmt sich
Die letzten Helden | die zugehirige Magazintafel und legt beides
vor s.ch Bende Anzeigerader stehen auf 0. 3 Mischt alle waffenkarten und

55 1*«:5:*1{*1" s i teilt 12 Waffen an jeden Spie-
\ _ 1%%,;_ ler aus.
\"‘ = ﬁiﬁh?‘i‘;ﬂzﬁl’ IS .

Bestimwmt einen Startspieler.

= Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn wahlt jeder E

il Spicler 2 Waffenkarten, um dem Trupp Munition 2u geben, schiebt |

{ dann beide Karten (Munition oben) in sein Magazin und stellt die [

{ Pistolen so ein, dass sie die verfiigbare Munition anzeigen.
5




n deinem Zug musst du eine Karte aus deiner Hand wahlen B sp.elt Die sp.eler smd im uhrze'gersmn an der
und sie auf eine von zwei Weisen ausspielen: Reihe, beginnend mit dem Startspieler.

- n dein Magazin einsetzen: sie gilt

0 B - Neben deine Magazintafel legen: sie |—
als Munition. g

gult als Geladene Waffe

| pro Runde ausspielt, endet das Spiel nach | 3
10 Runden (oder eher, falls alle Artefakte
vorher genommen werden konnten.)

A - Munition teilen.

Wirf die Karte ab, die zurzeit in einem der | 8l £ JPann schiebe eine Karte aus deiner
lots deines Magazins steckt. : =/ Hand in den jetzt leeren Slot, sodass

2 deren Typ im Schddelauge zu sehen ist und
Sollte auf dieser Karte noch Munition | S| die Munition oben bei der Pistole.

ubng sein, geht al:ese verloren

*-Drehe die Pistole so, dass sie alle Munition
der Karte genau anzeigt. Diese gemeinsame
Munition ist nun fur alle Helden verfugbar.

Lege die abgeworfenen Kar-
ten auf einen Ablagestapel neben

dem Schlachtfeld.

> Tk

J2Zum Schluss erhaltst du sofort 1 Joker—Mumtton dre-
he das Jokerrad einen Schritt nach rechts.




B - Lade eine Waffe.

LB P W Spiele eine Karte aus deiner Hand. IS8
I..‘i.__ FaP| Lege sie neben deine Magazintafel. |

JDer Munitionstyp muss
=7 2ur Watfe passen, die du
laden willst.

um diese Pistole zu laden.

Hier brauchst du z. B. 1 Giftoferl,

ﬁ\_‘ <

<_2 Du darfst die Munition der anderen Helden [=5| S jPudarfst1oder wehr

nutzen. Sie dirfen das nicht ablehven. | Joker-Munition vom

Du darfst Munition aus deinem eigenen Maga- | | Jokerrad an deinem Ma-
zin nutzen. _| 9azin nutzen.

| Du darfst nur 1 Munition pro Karte wahlen (auch

Jeder Mitspieler, der dir
Munition gibt, erhalt auf
seinem Wertungsrad 1 Punkt

kannst du hochstens 2 Munition pro Magazin nut- :
2en (1 vow rechten, 1 vom linken Slot, wenn der
Typ passt).

L

Es ist erlaubt, deine
Waffe nur wmit Jo-
ker-Munition zu la-
den.

(mwer wenn du Jo-
ker-Munition nutzt,
drehst du das
Jokerrad 1 Schritt
2urick.

Wenn Munition genutzt
wird, senke die Pistole, um [
diese Munition zu verde-
cken.

pro gegebener Munition.

JEine Waffe muss in einem Anlauf geladen wer-
= den. Wenn nicht genug Munition des geforderten
Typs auf dew Tisch ist und du nicht genug Joker-Mu- B
nition hast, um eine Watfe zu laden, darfst du diese [

Karte nicht als Geladene Waffe spielen. ;

Wichtig! Du sebst rkéiltst keine
Punkte, wenn du Munition aus

deinem eigenen Magazin nutzt.
i Py

T T

Die Waffe, die du in deinem 2ug ladst,
Bl kannst du sofort benutzen, um ein
| Monster anzugreifen oder du behdltst
] sie filr einen spateren Zug. ;,5{
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. = N Sobald du eine Karte gespielt hast (ent-
Ein Monster tOte" (optwnal) weder als ;Wunition ode.r als Waffe),
-

Wert der Treffersymbole:
_-:.IF-'{— awi’ : If"f

.

Uwm ein Monster zu toten, musst du 1 Gelade-
ne Waffe fur jedes Treffersymbol auf deiner
Ziel-Monsterkarte vor dir liegen haben.

Jede Geladene Waffe muss dir einen Treffer
derselben oder hoheren Starke des auf der
Monsterkarte angegebenen Treffers liefern.

\ &\ w

Um zum Beispiel diese Riesen-
schlange zu toten, brauchst dt
4 Geladene Waffen mit 2f3, 1

und 1w . (4[58 kinnten auch ge-

N nutzt werden, aber das wére Ver-
schwendung.)

Uwm 2um Beispiel diese Spin-

ne zu toten, brauchst du
1 2 Geladene Waffen, jede mit

windestens 1 Er"f“

Wenn du die vOrauetzungen erfullst, nen-
ne das Monster, das du angreifen willst und |—
danm ...

[ 2k N

J Wirf die benutzten Geladenen Waffen ab.
_-“. . ‘ L @

é} Nimm die Monsterkarte und lege §
— sie verdeckt neben dein Magazin
(sie wird bei Spielende gewertet).

A Y,

\I
.

geoffnet. Diese nun verdeckten Treffer gelten jetzt nicht mehr.
Wenn du ein Level-3-Monster totest, stellst du deine Figur wieder vor dich.




s

uw das anzuzeigen, stellt der
Spieler, der die Bresche ge-
offnet hat, seine Figur auf das

Wird ein Monster getaotet, wird die Position frei,
die es besetzt hatte, und es 6ffnet sich eine Bre-
G sche in dieser Spalte. Das Monster des ndchsten

g8 Levels wird dadurch einfacher zu toten, weil die
Treffersymbole im dunklen Feld dieses Monsters
nun nicht mehr beachtet werden.

‘- ; L] B \-‘ \J . - J - N
BRSS! Wenn du eine Bresche ausnutzen willst, um ein Mons-

& f o ter zu téten, gib die Heldenfigur an ihren Besitzer
A S5 2uriick (und danke ihm fir die Hilfe.)

- gy
Wenn die Bresche auf Level 1 ist, kann ein Le-
vel-2-Monster mit 1 Waffe statt 2 getotet wer-
den, aber fur das Toten des Level-3-Monsters
brauchst du immer noch 4 Waffen. : ALy
Eine Bresche bleibt eine ganze Spielrunde | Bl wenn die Bresche auf Level 2 ist,

bestehen, bevor sie sich am Ende des 2ugs : 2. . -
des Spielers, der sie geoffnet hat, wieder ‘f(::"s::it"iv:‘e 1530 g:'ﬁ:f;;'tz Waf

geschlossen wird. Also kannst du deine ei-
Wenn wie hier der Drache iiber einer Bresche
steht, brauchst du nur 2 Geladene Watfen
statt 4, jede wmit einem @

gene Bresche ausnutzen, wenn dies vor dir
<8 Wenn du ein Level-1-Monster totest ...

niemand getan hat.

1 Darfst duden Spezialeffekt anwenden: | W

1 _" 1
bdh R gl

o gﬂl A 1 l I-", g Ll s AT ‘? | . L- ey
8 Ersetze die Karte inirgendeinem Magazin (auch | @& ffé V;

"| sodass sie die verfigbare Munition anzeigt.
(Anzahl und Typ der Munition konnen sich ja
von der vorigen Karte unterscheiden.) Nimm
die ersetzte Karte auf die Hand.

deinem) dur us deiner Hand. e ’ o
R l ) TR, T? - -ﬂ-‘.-i @ S e
TR ) ¥ o '_-;zn AR _Q.
: LA S| Verschiebe die Pistole auf der neuen Karte,

I ST o

Wenn du eine Karte in deinem Maga- _ﬁ :
zin ersetzt, erhaltst du sofort 1 Jo-
ker-Munition auf deinem Jokerrad.

W erhaltst du das Artefaktpodest und den Kraftmarker, die von
I dem Monster geschitzt wurden es sei denn, ein anderer Held

| stand auf der Monsterkarte, die du gerade getstet hast. im
letzteren Fall erhélt der andere Held das Artefakt und die Kraft.

Eine Bresche in Level 2 zu 6ffnen, erlaubt es dir, das Arte-
faktpodest und den Kraftmarker zu erhalten, wenn das Le-
vel-3-Monster getitet wird (von dir oder jemand anderem).




Wenn eine oder beide Karten in deinem Magazin [l
keine Munition am Ende deines Zugs mehr ha- RS
ben, verlierst du 1 Punkt pro leerer Karte auf |
deinem Wertungsrad.

&\ '.J."

" b 2l Deine Teamkollegen
! 9] sind saver auf dich,
weil du keine Munition
liefern kannst.

Wenn du in diesem Zug kein Monster getotet hast und deine
Heldenﬁgur noch auf dem Schlachtfeld ist, nimm deine Hel-

Du kannst die Bresche nicht ldnger
authalten. Dumw fiir den Trupp,
dem es nicht gelungen ist, die Bre-
sche auszunutzen. Die Bresche

Prife pro Spalte, ob dort eine Heldenfigur steht. Wenn ja, tue nichts und prife
die nachste Spalte. Wen kein Held dort steht, fille die leeren Platze mit Monster-
karten vowm passenden Deck auf.

]

Um Monster aus dieser Bresche zu toten, werden nur die
Treffersymbole der hellen Felder beachtet. Legt einen Marker
ol Dauerhafte Bresche auf das dunkle Feld der Monsterkarten
oberhalb der resohe.

R _,.,.n_....

" e

-
-

Die Horde wird schwicher und be- [RESES—
kommt keine Verstarkungen wmehr. R
Ay

4




Das Ende der Schlacht (Spielende)

A - Alle Artefakte

wurden gemommen.
Als ihr die Artefakte zusammenbrmgt, schreien ot Y ' VA - 1

—! die Monster auf und verschwinden eins nach dem . .

anderen. Die Horde ist besiegt ... fiir dieses Mal! Als es so aussah, als wiirdet ihr verlieren, traf Verstérkung ein
Die Geschichte wird sich an die Heldentat des und half euch, die Horde zu b%iegen. Die Geschichte wird sich
BEAST-Trupps erinnern und an den Namen des an den Namen des tapfersten unter den letzten Helden erinnern!
Besten unter euch!

Schlusswertung

Die Schlusswertung hidngt vom Spielende ab: wenn die letzten Helden P
Hilfe benotigt haben (Fall B), werden die Artefakte nicht gewertet. Sie
: _ brmgen 0 Punkte.

|.’ Sl § J LI 1'. ¥
T o ADARSWIENWT N
Jeder Held wertet seine Siegpunkte wie folgt:

JEr zahlt den Wert der Monster 2usam-
wuen, ohe er getotet hat.

JEr zdhit 5 Punkte pro Artefakt-Podest in seinem
== Besitz dazu (nur, wenn alle Artefakte genomwen
wurden - Fall A), edal ob er es benutzt hat oder nicht.

e Die Joker-Munition und die
e Kraftmarker bringen kei-
ne Punkte.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

4 Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler,
der die meisten Monster getotet hat.

Das ist alles, was ich euch zu eurer Mission erzihlen kann. Ich hotfe,
das hilft, wenn ihr auf die Horde trefft. Euer Schicksal - und unse-
res - liegt nun in euren Handen.

& Fire gibt euch eure Magazine.
lch habe euch noch eine Sach Ende des Briefings. Der

sagen, bevor ihr aufbrecht. Bildschirm wird schwarz.
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JOKER

g
e s

Du erhiltst sofort 1 Jo-
ker-Munition.

Du verlierst keine Punkte
am Ende des zugs, falls
eine oder beide Karten
deines Magazins keine Mu-
nition mehr haben.

AUSTAUSCH
e

Tausche 1 Karte aus dei-
ner Hand wit einer aus,
die im Verlauf des Spiels
abgeworfen wurde. Zeige
die ausgetauschte Karte |
deinen Mitspielern.

A
NACHLADEN
TR

Lade 1 deiner Munitionskar-
ten vollstindig auf (drehe
die Pistole so, dass sie wie-
der alle Munition der Kar-
te anzeigh).

Jedes Artefakt verleiht dem Spieler, der es i
. ) erhalten h )

:esondere Kraft. Diese Kraft kann nur 1x wahrend de: g.f}'e'ﬁ

denutzt werden. Wenn du eine Artefakt-Kraft nutzt, wirfst du

en Kraftwarker ab und wendest den Effekt des Artefakts an.

TREFFER
Wenn du ein Monster an-
greifst, nutzeein o anstel-

le eines (5§ oder ein ff an-
stelle eines 3

ADRENALIN

wm selbem kannét

du 2 Monster statt 1 an-
greifen (wenn du die no-
tigen Geladenen wWaffen
fir beide besitzt). Du
darfst 2 Monster unter-
schiedlicher Level angrei-
fen und daher auch die
Bresche ausnutzen, die du
eventuell gerade auf dew

niedrigeren Level geott- |

net hast.




