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Komanauten ist ein kooperatives Abenteuerspiel fiir 2 bis 4 Spieler. Der geniale Wissenschaftler Dr. Martin Strobal liegt im Koma und es ist euer Ziel, ihn
aufzuwecken. Dazu schlupft ihr in die Rolle von Komanauten und erkundet die verstrahlte Traumlandschaft von Dr. Strobals Unterbewusstsein. Nichts
weniger als das Schicksal der gesamten Welt hédngt von eurer Mission ab!

In jeder Partie Komanauten miisst ihr euch mit den inneren Damonen auseinandersetzen, die Dr. Strobal plagen. Euer Ziel ist es, den Obersten Inneren
Dé&mon zu finden und ihn zu besiegen. Auf eurer Suche werdet ihr verschiedene Komazonen bereisen - stabile, traumartige Orte in Dr. Strobals Geist.
Versucht dort, Kontakt mit dem inneren Kind des bewusstlosen Doktors aufzunehmen und so Hinweise auf den geheimen Ort zu sammeln, an dem sich
der Oberste Innere Ddmon aufhalt. Lest diese Hinweise sehr aufmerksam, denn wenn ihr zu viel Zeit in den falschen Komazonen verbringt, wird sich
Dr. Strobals Unterbewusstsein gegen euch wenden und versuchen, euch auszuschalten!

Komanauten kann als einzelne Partie gespielt werden oder als Kampagne, in der mehrere Partien nacheinander gespielt werden, die Teile einer
zusammenhangenden Geschichte darstellen. Dabei steht in jeder Partie ein anderer Oberster Innerer Damon im Vordergrund, der Dr. Strobal zusetzt. Mit
jeder gewonnenen Partie schaltet ihr weitere Teile der Geschichte frei, bis ihr schliellich das Finale der Kampagne erreicht.
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* Diese Spielanleitung 71 Figuren: 248 Karten: 80 Plattchen:
* Das Abenteuerbuch e 22 Avatare * 60 Gegenstandskarten * IxSituation
¢ 1 Zusatztafel * Dasinnere Kind * 11 Totem-Karten * 4xTur
* 38 Wiirfel * Erwachsener Martin * 6 Umgebungskarten * 4x Verdéchtig
* 1 Wiirfelbeutel * 4 Magnabikes * 22 Avatarkarten * 4xZiel
* 4 Spielerb6gen * 30Feinde * 32 Feindkarten » 30xKlarheit
* 1 Stickerbogen fir * 13 Innere Ddmonen * 13 ID-Karten (Innere Ddmonen) * 6x Erkenntnis
die Kampagne * 55 Hinweiskarten  5xFeuer
* 20Figurenstandfifie * 11 Komazonen-Karten * 5xSuche
* 10 Vitalwert-Karten * 20x Lebenskraft

e 24 Zustandskarten 1x Lesezeichen

4 Ubersichtskarten
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Leiste fiir
Gruppenaufgaben
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Platz fiir den
Inneres-Kind-Wiirfel
Bedrohungsleiste
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Der Sumpf
Ablagebereich
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1. Platzfirden
Standardzustand

2. Platz fur Avatarkarten

3. Platzfiir Klarheits-
plattchen

4. Platz fur 1 Wirfel
Ausrustungsbereich
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Id MARCIA

n DIE SPURNASEN

+1n

Teamplayerin:
Du kannst den Wert eines Wiirfels I
auf der Leiste fur Gruppen- L
aufgaben beliebig andern.

1 |

n AUSGEGLICHEN
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1. Name 5. Klarheitsfahigkeit

2. Typ 6. VERDACHTIG in diesen

3. Heimat-Komazone Komazonen

4. Wirfelbonus 7. Startgegenstdnde

1-4: FEUERKUGEL
$i1-Bi2-3%0

Das Ziel BRENNT.

5-6: VERSENGENDE FESSELN
0P335
Stelle das Ziel nach dem Angriff
in dieses Feld. Es ist GEFANGEN.

1. Name und Untertitel 5. Identifikationsnummer
2. Aktionen 6. Platz fiir Kampagnensticker
3. Verteidigung 7. Nummerder

4. Komazone zugehorigen Figur

n wirf diese Waffe ab.

rohungswiirfel nlc- t abgele

3-5: FESTKLAMMERN
0‘}: 2. @-: 0- ;f}: 5

Das Ziel ist GEFANGEN.

6: MIT SACHEN WERFEN

$-Pi1-3k4

1. Name 4. Beute
2. Aktionen 5. Nummer der

3. Verteidigung zugehdrigen Figur

Falls du beim Angriff gleiche
Augenzahlen wiirfelst, n

(Keine Munition mehr.)

{)
Pl'
SCHUSSWAFFE « BEDROHEN
i e A
1. Name Benétigter Ausristungsslot
2. Typ 5. Kampfbonus
3. Reichweite in Klammern 6. Effekt
(bei Fernkampfwaffen) 7. Schliisselwérter
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Martins kleine Heimatstadt. Er wuchs als
Einzelkind abgeschieden und in einem wenig
glucklichen Elternhaus auf. Die Dinge, die
er sehen und erdulden musste, haben sein
Leben gepragt und die Angst in ihm geweckt.

EINE SONDERBARE . '
I | Ay

VISION

,Das is" nicht normal, Marty“, sagt
Cory zu dir. Das Gesicht des Zehn-
jahrigen ist voller Sorge. ,,Du solltest
nicht aus dem Fenster schleichen
mussen, wenn dein Stiefvater da ist.
Das ist doch verriickt.” Du zuckst nur
mit den Schultern.

,Besser so, als zu riskieren, dass er
mich sieht”, sagst du, aber ins-
geheim gibst du ihm recht. Es ist
erniedrigend, immer wieder wie
ein geschlagener Hund heimlich
fortzukriechen.

Nimm dir eine Totem-
Karte deiner Wahl.

ID-Identifikationsnummer
Text und Effekt

Wenn ausgewahlt: Reist zu Seite 5.

Name 4.

Nummer der Komazone

Information

Innerer Dédmon

5.

TASCHENUHR

NEW METRO CITY EFFEKT

Feinde bewegen sich immer
auf den nachsten MARKIERTEN

Avatarzu und ignorieren dabsg
alleanderen Avatare.
Als Ziel wahlen Feinde den

nAchsten MARKIERTEN Avatari.”
Reichweite, falls moglich.

ABWERFEN

Wirf diese Karte ab, sobald
dein Avatar durch einen
Angriff 1 €9 verliert ODER
sobald die Situation sicHER ist.

* Um dieses Totem benutzen
zukonnen, musst duin
einem Y-Feld stehen.
Effekt: Am Ende deines
Zugs reist die Gruppe
sofort zuSeite 73.

i g oo
u =

TUREN
vr;nscuuossm

e 2 ﬁ
Tiir-Plattchen haben 2 Seiten:

verschlossen und unverschlossen.
Turen blockieren die Sichtlinie,
Angriffe und Bewegungen.
| Eineunverschlossene Tur offnen: Ein
~ Avatarin einem benachbarten Feld kann
einen beliebigen Aktionswilrfel ablegen
und das Tar-Plattchen entfernen.
Eine verschlossene Tiir 6ffnen: Folge
den Sonderregeln der Seite.

1. Totem-Karte 3. Vitalwert-Karte
2. Zustandskarte 4. Umgebungskarte

SICHER

1. Erkenntnis 6. Feuer

2. VERDACHTIG 7. Lebenskraft
3. Klarheit 8. Lesezeichen
4. Suche 9. Tir

5. Ziel 10. Situation



Falls dies eure erste Partie ist oder es Mitspieler gibt, die Komanauten noch
nicht gespielt haben, lest zunéchst Seite 3 im Abenteuerbuch laut vor.

Folgt diesen Schritten, um eine Partie Komanauten vorzubereiten:

1. Jeder von euch nimmt sich einen Spielerbogen und die darauf an-
gegebene Zustandskarte (dies ist euer Standardzustand). Legt eure
Zustandskarte verdeckt auf den passenden Platz eures Bogens.

2. Gebtalle Wiirfel in den Wiirfelbeutel.

3. Bereitetden Vitalwert-Stapel vor:
Mischt die Karte , Tot“ (rot) mit 2 Karten ,Stabil” (griin) zu einem
Stapel zusammen und legt ihn bereit. Mischt nun die Gibrigen Vital-
wert-Karten und legt sie auf den Stapel.

4. Legtdie folgenden Karten als separate Stapel bereit: Gegenstande,
Feinde, Innere Ddmonen, Avatare, Totems und Zustédnde.
Hinweis: Diese Karten muissen nicht gemischt werden.

5. Sortiert die verschiedenen Plattchen und legt sie in Reichweite aller
Spieler.

6. Suchtausden ID-Karten 2 Exemplare des Inneren Damons ,,Angst”
heraus und legt sie beiseite.
Hinweis: Wenn ihr eine Kampagne spielt, legt auf3erdem alle
Inneren Dédmonen mit aufgeRlebten Stickern beiseite.
Mischt dann alle anderen ID-Karten. Deckt 5 von ihnen auf und legt
die ubrigen (auch die 2 beiseitegelegten) zurtick in die Schachtel.

7. Suchtdie 5 Komazonen-Karten heraus, die zu den aufgedeckten IDs
gehoren. Wahlt zuféllig eine von ihnen als eure Start-Komazone aus
und schlagt das Abenteuerbuch auf der Seite auf, die auf der Karte
angegeben ist.

8. Legtdie 5 Komazonen-Karten aufgedeckt in einer Reihe neben dem
Abenteuerbuch aus. Diese Kartenreihe wird ,,Nexus“ genannt. Legt
die tibrigen Komazonen-Karten zuriick in die Schachtel.

9. Sucht die Totem-Karten heraus, die zu den Komazonen im Nexus ge-
héren, und legt sie als Stapel bereit. Legt die Gibrigen Totem-Karten
zurlck in die Schachtel.
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10. Legt die ID-Karte beiseite, die zu der Start-Komazone gehort.

11.

12.

13

.

14.

15

16

Mischt die tibrigen aufgedeckten ID-Karten und zieht eine davon.
SEHT SIE EUCH NICHT AN! Die so gezogene Karte ist der Oberste
Innere Damon fiir dieses Abenteuer und wird verdeckt neben den
Spielplan gelegt. Schaut euch die 7-stellige Identifikationsnummer
auf der Riickseite an und nehmt die 5 passenden Hinweiskarten mit
derselben Nummer. Mischt sie und legt sie verdeckt auf die Karte
des Obersten Inneren Dédmons.

Legt die 4 Gbrigen ID-Karten (inklusive der beiseitegelegten Start-
karte) als verdeckten Stapel bereit.

Teilt an jeden Spieler 2 zufallige Avatarkarten aus und legt sie ver-
deckt auf den passenden Platz eurer Spielerbégen, OHNE SIE EUCH
ANZUSEHEN! Jeder sucht sich nun aus den tibrigen Avatarkarten
einen Avatar aus, mit dem er oder sie das Spiel beginnt. Legt die
Karte aufgedeckt auf eure beiden verdeckten Avatarkarten und
dann 3 €)-Pldttchen aufsie. (Falls der Avatar einen €)-Bonus hat,
werden so viele zusatzliche Plattchen auf ihn gelegt.) Legt die
ubrigen Avatarkarten in die Schachtel zurtick.

Sucht die Figuren eurer Startavatare heraus sowie alle auf den Karten
angegebenen Startgegenstande und riistet sie aus. Ist die Nummer
der Start-Komazone auf der Avatarkarte als VERDACHTIG angegeben,
so ist der Avatar in dieser Komazone besonders auffallig und es wird
ein VERDACHTIG-Plédttchen auf die Karte gelegt.

Wahlt einen Spieler als ersten Buchwéchter. Dieser erhalt das
Lesezeichen. Der Buchwéchter macht stets den ersten Zug in einem
Abenteuer, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Legt die Zusatztafel rechts neben das Abenteuerbuch und legt das
Situationsplattchen mit der sicHErR-Seite an den Platz unten.

Lest die Einfiihrung der Start-Komazone im Abenteuerbuch und
folgt den Anweisungen. Lest einen nummerierten Abschnitt nur,
wenn ihr eine entsprechende Anweisung erhaltet.
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Das Abenteuerbuch erklért euch jeweils ausfihrlich, wie ihr die aktuelle
Buchseite vorbereitet. In diesem Abschnitt erfahrt ihr, was ihr auf einem Spiel-
plan alles finden kénnt und wie ihr eine Begegnung im Spiel durchfiihrt.

1. Pstartfeld der Avatare: Die Figuren der Avatare kommen an einer
beliebigen Stelle in diesem Feld ins Spiel.

2. ) Startfeld der Feinde: Wenn ihr eine Begegnung mit Feinden
oder Inneren Damonen habt, kommen sie an einer beliebigen Stelle
in diesem Feld ins Spiel.

3. O, Suchfeld: Genaueres zu Suchfeldern erfahrt ihr weiter unten auf
dieser Seite.

4. < Interessante Stellen: Genaueres zu den interessanten Stellen
erfahrt ihr weiter unten auf dieser Seite.

5. Durchgezogene Linien: Um mit einem Avatar eine durchgezogene
farbige Linie zu Uberqueren, musst ihr fur die Bewegung einen
Wiirfel der entsprechenden Farbe verwenden.

6. A Erkenntnisfeld: Genaueres zu Erkenntnisfeldern erfahrt ihr
weiter unten auf dieser Seite.

7 w Kaninchenloch: Wenn ein Spieler den transparenten blauen Wiirfel
aus dem Wiirfelbeutel zieht, wird die Figur des inneren Kindes auf das
Q-Symbol gestellt. Sobald ein Avatar das Feld mit dem inneren Kind
betritt, wird der entsprechende w-Abschnitt der Seite vorgelesen.

8 oo Ziele: Genaueres zu den Zielen erfahrt ihr weiter unten.

Suchfelder ©,

Felder mit o«‘-Symbolen enthalten je nach Vorbereitung der Seite ein oder
mehrere O,-Plattchen. Wenn ein Avatar in seinem Zug in einem Feld mit
O,-Plttchen steht, kann er hier nach niitzlichen Gegenstanden suchen
(siehe Seite 8). Bei Erfolg legt er eines der Plattchen zuriick in den Vorrat und
sucht sich einen beliebigen Gegenstand aus der Liste im O,-Abschnitt aus.

Interessante Stellen ®,
Erkenntnisfelder ¢.° und Ziele QQ

Das Abenteuerbuch weist euch an, wann ihr £- oder &-Plattchen
in die entsprechend markierten Felder legen sollt. @-Symbole
sind interessante Stellen, die ihr untersuchen kénnt. £-Plattchen
ermoglichen es euch, mit der Umgebung zu interagieren.
#P-Plattchen weisen auf Ziele hin, die es zu erreichen gilt.

Sobald sich ein Avatar in seinem Zug in einem Feld mit & -Symbol

bzw. £- oder ¢P-Plittchen befindet, wird sein Zug unterbrochen und der
passende Abschnitt auf der rechten Seite vorgelesen. Sollte der Abschnitt
nichts anderes besagen, geht der Spielzug danach normal weiter. Die
meisten <®-Symbole kénnen nur einmal untersucht werden. Ist bei dem
Abschnitt aber ein £%-Symbol angegeben, kann diese Stelle mehrmals
untersucht werden.

Eine Seite verlassen

Wenn euch das Abenteuerbuch die Anweisung gibt, eine Seite zu
verlassen oder eine andere aufzuschlagen, beendet der aktive Spieler
noch seinen Zug, inklusive des Schritts Bedrohung prtifen (es sei denn,
im Abenteuerbuch steht es ausdriicklich anders). Entfernt dann alle noch
tbrigen Feinde und Plattchen vom Spielplan und stellt die Avatare (auch
die im Sumpf) auf ihre Avatarkarten.

Eine Begegnung durchfiihren

Wenn ihr eine Begegnung mit Feinden habt, nehmt die entsprechenden
Feind- und/oder ID-Karten sowie die passenden Figuren zur Hand. Stellt
die Figuren in das {&}-Feld. Gibt es mehrere $&}-Felder, verteilt die Figuren
so gleichméfig auf die Felder wie méglich. Mischt die Karten und legt
sie aufgedeckt von oben nach unten an die Bedrohungsleiste an. Dies ist
die Feindreihe. Falls bereits Pldtze belegt sind, legt die neuen Karten von
oben nach unten an die Bedrohungsleiste an und tiberspringt belegte
Platze. Dreht das Situationsplattchen auf die GEFAHRLICH-Seite.

Begegnung mit einem Inneren Démon (ID)
Wenn euch das Abenteuerbuch anweist, einen Inneren Démon ins Spiel zu
bringen, ist in einigen Féllen eine 7-stellige Identifikationsnummer an-
gegeben. Sucht den passenden Inneren Dadmon aus dem ID-Stapel heraus
und bringt ihn wie oben beschrieben ins Spiel. Befindet sich kein ID mit dieser
Nummer im Stapel, begegnet ihr stattdessen dem Obersten Inneren Damon!
Nehmt den Obersten ID (unter den Hinweiskarten) und bringt ihn ins Spiel.

Begegnung mit dem Obersten Inneren Dédmon
Wenn ihr den Obersten Inneren Ddmon ins Spiel bringt, legt so viele
€)-Plattchen auf seine Karte, wie Avatare mitspielen. Immer wenn ihr
den Obersten ID erfolgreich angegriffen habt, wird 1 € von seiner Karte
abgelegt. Hat der Oberdé@mon keine Lebenskraft mehr, ist er besiegt und
wird aus dem Spiel entfernt.

Hinweis: Auf Innere Déimonen, die nicht der Oberste ID sind, werden
keine € gelegt.

Thr habt gewonnen, sobald ihr den Obersten Inneren Ddmon
gefunden und besiegt habt.
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Wer am Zug ist, fuhrt die folgenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge durch:

1. Wiirfel ziehen

2. Klarheit gewinnen (weif3e Wiirfel)

3. Bedrohung erhéhen (schwarze Wiirfel)

4. InneresKind platzieren (transparenter Wiirfel)
5. Aktionen durchfiihren

» Fokussieren
* Bewegen
* Einen Wiirfel speichern
e Unterstiitzen
¢ Ausriisten /Tauschen
* Wiirfelprobe
* Gruppenaufgabe
¢ Angreifen (rote oder griine Wiirfel)
* Suchen (gelbe Wiirfel)
6. Wiirfel ablegen
7. Bedrohung priifen



1. Wiirfel ziehen

Ziehe 5 Wiirfel aus dem Wiirfelbeutel und lege sie vor dich. Befinden sich
weniger als 5 Wiirfel im Beutel, ziehe zunéchst alle, bis der Beutel leer ist.
Fille ihn dann mit allen Wiirfeln aus dem Ablagebereich wieder auf und
ziehe weiter, bis du 5 hast.

2. Klarheit gewinnen (weie Wiirfel)
Hast du weif3e Klarheitswiirfel gezogen, kannst
L du¥{-Plattchen erhalten. Du kannst jeden weifien Wiirfel
® einzeln werfen oder auch mehrere zusammen als ein Wurf,
um ein héheres Ergebnis zu erzielen. Nach jedem Wurf wird
gepriift, ob das Ergebnis gleich oder héher der Anzahl an Q-Plattchen ist,
die dein Avatar gerade hat. Ist dies der Fall, erhaltst du 1 ' und legst den
(oder die) verwendeten Wiirfel in den Ablagebereich. Ein Avatar kann
beliebig viele U-Plattchen haben.

3. Bedrohung erhéhen (schwarze wiirfel)

Hast du schwarze Wiirfel mit weiflen Augen gezogen (ge-
wohnliche Bedrohungswiirfel), musst du sie von oben nach
unten auf die Felder der Bedrohungsleiste setzen.

Ist dein Avatar VERDACHTIG, musst du zusatzlich alle
schwarzen Wiirfel mit roten Augen (verdéchtige Be-
drohungswiirfel) auf dieselbe Weise platzieren. Ist er nicht
VERDACHTIG, kommen sie in den Beutel zuriick.

Falls die Situation GEFAHRLICH ist und es mehr schwarze Wiirfel
auf der Bedrohungsleiste als Feinde im Spiel gibt: Bringt einen zuvor auf
dieser Buchseite besiegten Feind auf einem beliebigen {&,-Symbol erneut ins
Spielund legtseine Karte an einen beliebigen leeren Platz der Feindreihe.

Ausnahme: Ein Feind, der aus dem Spiel entfernt wurde, ohne besiegt
worden zu sein, kann wahrend dieses Schritts nicht zurtickkehren.

Hinweis: Der Begriff,,Bedrohungswtirfel” bezieht sich auf alle schwar-
zen Wiirfel, sowohl gewéhnliche als auch verddichtige.

4. Inneres Kind platzieren (transparenter Wiirfel)
Es gibt genau einen transparenten blauen Wiirfel im Beutel.
Wenn du ihn ziehst: Wirf ihn und lege ihn auf den passenden
Platz der Zusatztafel (Inneres Kind). Decke dann eine
Vitalwert-Karte auf. Gibt es auf dem aktuellen Spielplan ein
-Symbol, stell die Figur des inneren Kindes in dieses Feld.

5. Aktionen durchfiihren

Alle Wiirfel, die jetzt noch vor dir liegen, stehen dir fiir Aktionen zur
Verfugung. Um eine Aktion durchzufiihren, musst du einen Wiirfel der
passenden Farbe verwenden.

Einen Wiirfel verwenden bedeutet: Wirf den Wiirfel, fiihre seinen
Effekt aus und lege ihn danach ab. Du kannst Wiirfel einzeln werfen oder
mehrere derselben Farbe (und/oder lila Wiirfel) zusammen als einen
Waurf. Solange du noch passende Wiirfel tibrig hast, kannst du in deinem
Zug so viele Aktionen durchfiihren, wie du magst (auch mehrmals die-
selbe). Im folgenden Abschnitt erfahrt ihr, welche Aktionen mit welcher
Wiirfelfarbe méglich sind.

Standardaktionen (beliebiger Aktionswiirfel):
* Fokussieren

* Bewegen: Entweder liber eine gestrichelte Linie oder tiber eine
durchgezogene Linie, wenn die Farbe des verwendeten Wiirfels mit
der Farbe der Linie Gibereinstimmt.

* Einen Wiirfel speichern

* Unterstiitzen

¢ Ausristen/Tauschen

* Eine Wiirfelprobe der entsprechenden Farbe durchfiihren.

* Beieiner Gruppenaufgabe der entsprechenden Farbe mithelfen.

Roter Aktionswiirfel
Angriff (Nahkampf), Starkeproben

Griiner Aktionswiirfel
Angriff (Fernkampf), Beweglichkeitsproben

Gelber Aktionswiirfel
Suchen, Intelligenzproben

Blauer Aktionswiirfel
nur Standardaktionen, Widerstandsproben

Lila Aktionswiirfel

Kann anstelle eines Aktionswiirfels einer beliebigen Farbe
verwendet oder abgelegt werden (er gilt im Sinne der
Regeln aber immer als lila Wiirfel).

Aktion: Fokussieren

Tausche 2 Aktionswiirfel beliebiger Farben gegen einen Wiirfel deiner
Wahl aus dem Ablagebereich.

Aktion: Bewegen

Lege einen Wiirfel einer beliebigen Farbe ab, um deinen Avatar tiber
eine gestrichelte Linie in ein angrenzendes Feld zu bewegen ODER um
ihn innerhalb seines aktuellen Feldes zu bewegen (wichtig fiir Sicht-
linien). Stelle deinen Avatar auf eine beliebige Stelle im Zielfeld.

* Ein Avatar kann sich nur dann tiber eine durchgezogene Linie be-
wegen, wenn du fiir die Bewegung einen Wiirfel der passenden Farbe
(oder Lila) verwendest.

* Maochte sich ein Avatar aus einem Feld mit einem Feind hinaus-
bewegen, gelten gestrichelte Linien als durchgezogene griine Linien.

* Obwohl ein Avatar auf eine beliebige Stelle in einem Feld gestellt wer-
den kann, darf er sich innerhalb dieses Feldes nicht mehr bewegen,
aufler du fiihrst erneut eine Bewegung aus.

Wichtig: Durchgezogene weife Linien kénnen nicht tiberquert werden.

Aktion: Einen Wiirfel speichern

Du kannst einen Wiirfel fir spater speichern, anstatt ihn zu verwenden.
Lege den gespeicherten Wiirfel auf deinen Spielerbogen. Mit dem
gespeicherten Wiirfel kannst du dich gegen einen Angriff verteidigen.
Du kannst ihn aber auch in einem deiner néchsten Ziige verwenden.
Hast du bereits einen Wiirfel gespeichert, kannst du diese Aktion nicht
durchfiihren.

Aktion: Unterstiitzen

Wabhle einen anderen Spieler, den du unterstiitzen méchtest, und ent-

scheide dich firr eine der folgenden Méglichkeiten:

* Lege einen deiner Wiirfel auf seinen Spielerbogen (wie beim
Speichern eines eigenen Wiirfels). Hat dieser Spieler bereits einen
gespeicherten Wirfel auf seinem Bogen, wird dieser abgelegt.

* Lege einen beliebigen Wiirfel ab und gib dem gewahlten Spieler eines
deiner U-Plittchen.

Aktion: Ausriisten /Tauschen

Lege einen beliebigen Wiirfel ab, um beliebig viele Gegenstdnde
zwischen deinem Inventar- und Ausriistungsbereich zu tauschen.

Du kannst auflerdem jedem Avatar in deinem Feld Gegenstande
geben oder von ihm erhalten. Kampfbonusse und Effekte eines
Gegenstands sind nur dann aktiv, wenn der Gegenstand ausgerustet
ist (siehe Ausristungsslots aufsS. 8.).



Aktion: Wiirfelprobe

An einigen Stellen im Spiel musst ihr Wiirfelproben durchfiihren. Wiirfel-
proben haben eine Farbe und in Klammern dahinter einen Schwierig-
keitswert.

Um eine Wiirfelprobe durchzufiihren, musst du beliebig viele Wiirfel
der passenden Farbe (und/oder Lila) verwenden. Falls dein Ergebnis
den Schwierigkeitswert der Probe erreicht oder tibertrifft, handle

den beschriebenen ERFOLG-Effekt ab. Ansonsten handle den FEHL-
SCHLAG-Effekt ab. Musst du eine Wiirfelprobe durchfiihren und hast
keine passenden Wiirfel, ist dies ein automatischer Fehlschlag. Sollte der
Text nichts anderes angeben, kann eine Wiirfelprobe nur ein einziges
Mal durchgefiihrt werden.

Wiirfelproben findet ihr an diesen drei Stellen:

* Sonderregeln im Abenteuerbuch: Manchmal weist euch das
Abenteuerbuch an, eine Wiirfelprobe durchzufihren.

e Zustandskarten: Um einen Zustand loszuwerden, musst ihr hdufig
eine Wiirfelprobe bestehen.

* Umgebungskarten: Manche Umgebungskarten weisen euch an, eine
Wiirfelprobe durchzufiihren, um mit der Umgebung zu interagieren.

Aktion: Gruppenaufgabe

An einigen Stellen im Spiel gibt es Gruppenaufgaben, die ihr durch-
fuhren konnt oder musst. Sie funktionieren ahnlich wie Wirfelproben,
nur dass sich mehrere Spieler in ihren jeweiligen Ziigen an ihnen
beteiligen kénnen. Dafiir verwendet ihr passende Wiirfel und legt sie auf
die Leiste fiir Gruppenaufgaben. Sobald die Summe der Wiirfelaugen
auf der Leiste den Schwierigkeitswert der Gruppenaufgabe erreicht
oder Ubertrifft, legt die Wiirfel ab und handelt den ERFOLG-Effekt ab. Bei
Gruppenaufgaben gibt es keine Fehlschlage. Avatare kénnen sich von
Uberall auf dem Spielplan an einer Gruppenaufgabe beteiligen, es sei
denn, das Abenteuerbuch sagt etwas anderes.

Wichtig: Wiirfelbonusse werden bei Gruppenaufgaben nicht an-
gewendet.

Aktion: Angreifen (Nahkampf)

Um einen Nahkampfangriff durchzufiihren, wéahle einen Feind im Feld
deines Avatars als Ziel. Wirf eine beliebige Anzahl roter Wiirfel. Falls
das Ergebnis die Verteidigung des Feindes erreicht oder ubertrifft,
hast du ihn besiegt. Nimm dann seine Figur vom Spielplan und lege sie
zusammen mit seiner Karte neben den Spielplan, da Feinde im Schritt
Bedrohung prtifen zuriickkehren kénnen (IDs jedoch nicht).

Dein Avatar erhélt als Belohnung die auf der Feindkarte aufgedruckte
Beute aus dem Gegenstandsstapel. Du kannst einen so erhaltenen
Gegenstand ohne Aktion sofort ausriisten, in dein Inventar legen oder
einem anderen Avatar im selben Feld geben (der ihn ausriisten oder in
sein Inventar legen muss).

Sollten zu irgendeinem Zeitpunkt keine Karten mehr an der
Bedrohungsleiste anliegen, dreht das Situationsplittchen auf die
SICHER-Seite.

Aktion: Angreifen (Fernkampf)

Ein Fernkampfangriff funktioniert wie ein Nahkampfangriff, mit folgen-
den Unterschieden:

* Bei einem Fernkampfangriff verwendest du griine Wiirfel.
* Dudarfstauch einen Feind in einem angrenzenden Feld als Ziel wéhlen.

* Hat dein Avatar eine ausgeristete Fernkampfwaffe, kannst du auch
einen Feind als Ziel wahlen, der maximal so viele Felder entfernt ist,
wie die Reichweite deiner Waffe angibt. Dein Avatar muss dabei freie
Sicht zum Ziel haben, damit es fir ihn als ,,in Reichweite” gilt.

Freie Sicht

Um zu bestimmen, ob ein Angreifer freie Sicht zum Ziel hat, ziehe

eine gedachte Linie von einem beliebigen Punkt seiner Figurenbasis

zu irgendeinem Punkt der Figurenbasis des Ziels. Die Figuren diirfen
dabei nicht bewegt werden. Schneidet die gedachte Sichtlinie eine
durchgezogene weife Linie, hat der Angreifer keine freie Sicht und der
Fernkampfangriff kann nicht durchgefihrt werden.

Den Obersten Inneren Damon angreifen

Wenn der Oberste Innere Damon durch einen Angriff besiegt werden
wiirde, wird stattdessen 1 € von seiner Karte abgelegt. Hat er sein letztes
€ verloren, ist er sofort besiegt und wird aus dem Spiel entfernt.

Aktion: Suchen

Befindet sich dein Avatar in einem Feld mit einem oder mehreren
O,-Plittchen, kannst du hier nach Gegenstanden suchen. Dafiir musst

du gelbe Aktionswiirfel verwenden. Ist das Ergebnis des Wurfs 4 oder
héher, war die Suche erfolgreich. Lege 1 O,-Plittchen ab, durchsuche
den Gegenstandsstapel und nimm dir einen beliebigen Gegenstand

aus der Liste des Oy-Abschnitts dieser Seite (falls verfiigbar). Du kannst
einen so erhaltenen Gegenstand ohne Aktion sofort ausristen, in dein
Inventar legen oder einem anderen Avatar im selben Feld geben (der ihn
ausrusten oder in sein Inventar legen muss).

Ausriistungsslots

Jeder Avatar hat 5 Ausristungsslots fiir Gegenstande:
Kopf, Kérper, Hand, Hand /Zubehér und Zubehor.
Ein Avatar kann einen Gegenstand nur dann
ausrusten, wenn er einen passenden Slot frei hat.
Gegenstande, die nicht ausgeristet werden kénnen,
mussen ins Inventar gelegt oder abgeworfen
werden. Im Inventar ist Platz fir 2 Gegenstande.

Beispiel: Ransom hat einen Revolver ausgertstet P
(Hand-Slot) und ein Radio (Hand /Zubehor-Slot). F'\
Spater findet er ein Gewehr, das 2 Hand-Slots //

benotigt. Falls er es ausristen mochte, muss er den
Revolver und das Radio ins Inventar verschieben.
Hinweis: Da das Radio vom Typ Zubehdr ist, ‘
kénnte er es weiterhin ausgertistet lassen, sofern 1\
sein Zubehor-Slot noch frei ist.

Bonusse und die lila Wiirfel

Verschiedene Karten und Effekte geben Bonusse bei Wiirfelproben.
Wenn ein Bonus eine bestimmte Farbe zeigt, gilt dieser fir alle Wiirfel
dieser Farbe, die ein Spieler wirft (z. B. Wirfelbonus des Avatars). Zeigt
der Bonus ein % 8- oder @—Symbol, gilt er nur fiir Wiirfelproben dieses
Typs (z. B. Waffen-Bonusse). Verandert oder multipliziert ein Effekt ein
Wiirfelergebnis, wird dieser Effekt vor Wiirfelbonussen angewendet.

Bonusse werden niemals bei Wiirfeln angewendet, die zu einer
Gruppenaufgabe beigetragen werden.

Lila Wiirfel kbnnen anstelle beliebiger Aktionswiirfel verwendet
werden, zéhlen aber nicht als Wiirfel dieser Farbe. Daher profitieren lila
Wiirfel nicht von Bonussen, aufler sie gelten ausdrucklich fiir lila Wiirfel.

6. Wiirfel ablegen

Lege alle Wiirfel, die du nicht benutzt hast, in den Ablagebereich.

7. Bedrohung priifen
Prift die folgenden beiden Bedingungen:

1. Falls die Situation GEFAHRLICH ist und es auf der Bedrohungsleiste
mindestens so viele Wiirfel gibt wie Feinde im Spiel, sind nun die
Feinde am Zug (siehe Seite 9)!

2. Falls die Situation sicHER ist und es auf der Bedrohungsleiste mindes-
tens 4 Wiirfel gibt, musst ihr die folgenden Schritte abhandeln:
* Fihrt den Bedrohungseffekt ® der aktuellen Buchseite aus.

* Sollten durch die Bedrohung Feinde ins Spiel kommen, dreht das
Situationsplattchen auf die GeErAHRLICH-Seite. Die Feinde sind sofort
am Zug (siehe Seite 9).

Legt alle Wiirfel von der Bedrohungsleiste in den Ablagebereich.

Fullt den Wiirfelbeutel wieder auf, indem ihr alle Wiirfel aus dem
Ablagebereich zuriick in den Beutel legt.

Nach diesem Schritt (und einem méglichen Feind-Spielzug) ist der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.



__FEIN —

Immer wenn die Feinde am Zug sind, fiihrt ihr folgende Schritte durch:
1. Alle Feinde aktivieren

* Wiirfeln

* Bewegen

» Ziel wahlen

¢ Angriff

2. Bedrohungswiirfel ablegen und Wiirfelbeutel auffiillen

1. Alle Feinde aktivieren

Alle Feinde, die an der Zusatztafel anliegen, werden nacheinander von
oben nach unten aktiviert, bis jeder Feind einmal aktiviert wurde. Ein
Feind wird wie folgt aktiviert:

Wiirfeln

Nehmt einen schwarzen Wiirfel von der Bedrohungsleiste und werft
ihn. Auf der Karte des Feindes steht, welche Aktion er bei diesem
Wiirfelergebnis ausfiihrt. Bei der Aktion ist jeweils angegeben, welche
Geschwindigkeit, Reichweite und Stérke der Feind fiir diese Aktivierung
hat und welche besonderen Regeln dabei gelten.

Bewegen 4{»

Ein Feind bewegt sich nach den folgenden Regeln:
1. Stehtder Feind im selben Feld wie ein Avatar, bewegt er sich nicht.

2. Ansonsten bewegtsich der Feind auf kiirzestem Weg auf den
nachsten Avatar zu. Dabei bewegt er sich so viele Felder weit, wie
seine Geschwindigkeit angibt, und bleibt stehen, sobald er das Feld
des Avatars betritt.

Sollten mehrere Avatare gleich weit entfernt sein, entscheidet der
Buchwaéchter, auf welchen sich der Feind zubewegt. Feinde kénnen
sich ungehindert iber durchgezogene farbige Linien bewegen
(Ausnahme: weif3e Linien).

- A N
Ziel wahlen &
Bestimmt, welchen Avatar der Feind als Ziel fiir seinen Angriff wahlt:

1. Befinden sich keine Avatare in Reichweite und freier Sicht, greift der
Feind nicht an.

2. Befindetsich genau ein Avatar in Reichweite, greift der Feind diesen an.

3. Befindensich mehrere Avatare in Reichweite, greift er den néchst-
gelegenen an. Sollten mehrere Avatare gleich weit entfernt sein,
entscheidet der Buchwéchter, welchen Avatar der Feind als Ziel wéhlt.

Hinweis: Manche Angriffe geben ein ,Ziel in Reichweite” an. Ein Ziel ist
in Reichweite, wenn es innerhalb der Reichweite des Angriffs ist UND
der Feind freie Sicht hat.

Angriff %
Der Feind greift nun sein Ziel nach den folgenden Regeln an:

1. Hatderangegriffene Avatar keinen gespeicherten Wirfel oder
mochte er ihn nicht einsetzen, wird 1 € von seiner Karte entfernt.

2. Fallsder Avatar einen gespeicherten Wiirfel auf seiner Karte hat,
kann er sich gegen den Angrriff verteidigen, wenn er méchte. Dazu
wirft er den gespeicherten Wiirfel.

* Ist das Ergebnis niedriger als die Stérke des Angriffs, wird der Wiirfel
abgelegt und 1 € von seiner Karte entfernt.

* Ist das Ergebnis gleich oder héher, wurde der Angriff abgewehrt.
Der Wiirfel wird zurtick auf den Spielerbogen gelegt.

3. Hatder Avatar sein letztes €-Plattchen verloren, endet seine
Existenz in dieser Komazone (siehe Der Sumpf auf dieser Seite).
Nachdem ein Feind aktiviert wurde, wird der schwarze Wiirfel, der fiir
seine Aktion verwendet wurde, abgelegt und der nachste Feind in der
Reihe aktiviert.
Hinweis: Andere Angriffe (z. B. durch das Abenteuerbuch) werden auf
dieselbe Weise abgehandelt, auf3er dass dafiir kein Bedrohungswitirfel
abgelegt wird.

2. Bedrohungswiirfel ablegen und

Wiirfelbeutel auffiillen
Nachdem alle Feinde einmal aktiviert wurden, legt ihr alle Gibrigen
Bedrohungswiirfel von der Bedrohungsleiste ab. Fiillt dann den Wiirfel-
beutel mit allen Wiirfeln aus dem Ablagebereich wieder auf. Das Spiel
geht mit dem néachsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

| A —

Verliert dein Avatar sein letztes €-Plattchen, endet seine Existenz in
dieser Komazone. Fiihre dann die folgenden Schritte durch:

1. Decke die oberste Karte vom Vitalwert-Stapel auf.
2. Entferne die Figur deines Avatars vom Spielplan.

3. Lege folgende Dinge ab: Die Avatarkarte, alle auf der Karte
angegebenen Startgegenstande, alle ungenutzten Aktionswiirfel,
alle Zustandskarten und verpAcHTIG-Plattchen. Behalte deine
Q-Plattchen und alle iibrigen Gegenstinde.

4. Decke die nachste Avatarkarte auf deinem Spielerbogen auf und
stelle die passende Figur in den Sumpf auf der Zusatztafel.

5. Lege 3 ®-Plattchen auf die neue Avatarkarte (plus zusatzliche, falls
dein Avatar einen €)-Bonus hat).

6. Suche die auf der Karte angegebenen Startgegenstdande aus
dem Gegenstandsstapel heraus (sofern vorhanden) und riiste sie
zusammen mit den tbrigen Gegenstdnden aus.
Beachte dabei deine verfiigbaren Ausriistungsslots und wie tiblich
durfen sich nicht mehr als 2 Gegenstdnde im Inventar befinden.
Uberzéhlige Gegenstiande musst du ablegen.

Sobald der dritte und letzte Avatar eines Spielers in den Sumpf
gestellt wird ODER alle Avatare zur selben Zeit im Sumpf sind, habt
ihr die Partie verloren.

Befindet sich der Avatar eines Spielers zu Beginn seines Zugs im Sumpf,
bringt er ihn nun in einem beliebigen Feld ins Spiel, in dem sich
mindestens ein anderer Avatar befindet. Ist die gegenwartige Koma-
zone als VERDACHTIG auf seiner Karte angegeben, erhélt der Avatar ein
VERDACHTIG-Plattchen.

| A —

Manchmal schickt euch das Abenteuerbuch ,in den Nexus“. Der Nexus
ist die Reihe der Komazonen-Karten, die ihr beim Spielaufbau neben
dem Abenteuerbuch ausgelegt habt.

Wenn ihr in den Nexus geschickt werdet, stellt ihr eure Avatare auf ihre
Karten. Wahlt dann gemeinsam eine Komazonen-Karte, zu der ihr als
Néachstes reisen wollt, und schlagt die auf der Karte angegebene Seite
des Abenteuerbuchs auf. Platziert oder entfernt veRbAcHTIG-Plattchen, so
wie auf euren Avatarkarten angegeben.

Denkt bei der Wahl der Komazone an euer Ziel: Ihr musst den Obersten
Inneren Ddmon aufspiiren, indem ihr seine Heimat-Komazone betretet
und durchspielt. Es gibt drei Wege, um den Obersten ID bzw. seine
Komazone einzugrenzen:

* Hinweise in den Texten der aufgedeckten Hinweiskarten.

¢ Eure Start-Komazone ist niemals die Komazone des Obersten Inneren
Damons.

* JederInnere Ddmon, dem ihr wéhrend der Partie bereits begegnet
seid, kann nicht der Oberste ID sein.



| ZUSTANDE / VEI ==

Zustdnde

Avatare kénnen verschiedene Zustdnde haben, die im Text stets hervor-
gehoben sind, wie z. B. MUTIG, VERANGSTIGT oder MARKIERT. Wenn ein
Avatar einen bestimmten Zustand erhélt, sucht die passende Zustands-
karte heraus und legt sie neben seine Avatarkarte. (Steht in einem Text
z. B. ,Der Avatar ist/wird MuTiG“, sucht ihr eine Zustandskarte MuTIG
heraus.) Der Effekt der Karte gilt ab sofort. Ein Avatar kann nicht zwei
Zustandskarten mit demselben Namen haben.

Um eine Zustandskarte abzulegen, folgt den Anweisungen auf der
jeweiligen Karte. Ist eine Wiirfelprobe notwendig, kann diese von dem
betroffenen Avatar oder einem anderen Avatar im selben Feld durch-
gefiihrt werden. Ist die Probe ein Fehlschlag, so hat dies keine Konse-
quenzen und die Probe kann mehrmals durchgefiihrt werden.

Standardzustand

Jeder Spieler hat auf3erdem einen Standardzustand. Dreht diese

Karte um, wenn ihr angewiesen werdet, euren , Standardzustand zu
aktivieren”. Wenn ihr diesen Zustand loswerdet, so wird die Karte nur
umgedreht und bleibt auf dem Spielerbogen liegen. Ist ein Standard-
zustand bereits aktiviert und soll erneut aktiviert werden, hat dies keinen
Effekt.

Verdichtig-Plattchen

Ein Avatar, dessen Anwesenheit in einer Komazone fiir Aufsehen sorgt,
da er offensichtlich nicht dorthin gehort, ist VERDACHTIG und erhélt daher
ein VERDACHTIG-Plédttchen. Diese Plattchen kénnen nicht durch Effekte
entfernt werden, die Zustdnde betreffen. Ein Avatar kann nicht mehr als
ein VERDACHTIG-Plattchen haben.

_ VITALWE —

Jedes Mal, wenn einer der folgenden Félle eintritt, misst ihr eine Vital-
wert-Karte aufdecken:

* Ein Avatar wird in den Sumpf gestellt.

 Ein Spieler zieht den Inneres-Kind-Wiirfel.

* Das Abenteuerbuch gibt euch eine entsprechende Anweisung.
Eine ,Stabil“-Karte (griin) hat keine Auswirkung. Der Effekt einer

Kritisch“-Karte (gelb) ist auf der aktuellen Buchseite im "’P-Abschnitt
beschrieben. Wird eine zweite , Kritisch“-Karte (oder mehrere) wéhrend
derselben Buchseite gezogen, hat sie keinen Effekt.

Falls ihr die , Tot“-Karte (rot) aufdeckt, kann Martin nicht mehr gerettet
werden und ihr habt die Partie verloren.

(__ KLARHEI —

Jeder Avatar hat eine aufgedruckte Klarheitsfahigkeit auf seiner Karte.

Um diese Fahigkeit nutzen zu kénnen, muss der Spieler so viele O -Platt-
chen in den Vorrat zuriicklegen, wie neben der Fahigkeit angegeben
(meistens 3). Der Text gibt den Zeitpunkt und Effekt der Fahigkeit an. Falls
der Zeitpunkt nicht ndher beschrieben ist, kann die Fahigkeit nur im Zug
des Spielers im Schritt Aktionen durchfiihren genutzt werden.

Wiederholungswurf

O -Plattchen kénnen auch fiir Wiederholungswiirfe genutzt werden.

Wenn ein Spieler einen Aktionswirfel wirft, kann er 1 O ausgeben, um
diesen Wiirfel erneut zu werfen. Ein Wurf kann beliebig oft wiederholt

werden, solange der Spieler noch :g-Pléittchen hat.

(_ ERKENNT —

Ihr sammelt ,;—Pléittchen, indem ihr die Komazonen erkundet und mit
eurer Umgebung interagiert. Wenn im Abenteuerbuch steht, dass ihr ein

-Plattchen erhaltet, legt es in den Erkenntnisbereich auf der Zusatztafel.
Sobald ihr 3 ﬂ gesammelt habt, legt sie zurtick in den Vorrat und deckt
eine Hinweiskarte auf.

___ HINWEISKARTEN MS

Hinweiskarten

Wenn ihr eine Hinweiskarte aufdeckt (entweder indem ihr 3 f ge-
sammelt habt oder durch eine Anweisung im Abenteuerbuch), zieht
der Spieler am Zug die oberste Karte vom Hinweisstapel und liest sie laut
vor. Jede Hinweiskarte gibt euch einen Einblick in die Erinnerungen
und Emotionen, die mit dem Obersten Inneren Ddmon assoziiert sind,
der Martin in seinem Geist gefangen hélt und ihn davon abhélt, aus
dem Koma a