y

SPIELUBERSICHT

EINLEITUNG

XCOM: Das Brettspiel ist ein kooperatives Echtzeit-
Spielerlebnis, bei dem man als Kommandoteam der XCOM
Verteidigungsstreitkrafte eine Invasion von AuRerirdischen
bekampft.

DIE VIER CHARAKTERE

Jeder Spieler Ubernimmt einen Charakter, der
bestimmte Aufgaben erfillt.

Der Commander koordiniert das Budget
von XCOM und schickt Abfangjager gegen
angreifende UFOs aus.

Der Forschungsleiter beauftragt Forscher
mit der Erforschung von Technologien und
verwaltet die Technologien.

Der Central Officer steuert Satelliten,
verwaltet die App und leitet wichtige
Informationen an andere Spieler weiter.

Der Einsatzleiter schickt XCOM-Soldaten auf
Einsatze und verteidigt den Stiitzpunkt.

—
-
g

Die Aliens werden von der kostenlosen App gesteuert, die
online verfugbar ist und auf den meisten Mobilgeraten und
Computern l3uft. Die Spieler miissen zusammenarbeiten,
um der Invasion der Aliens Einhalt zu gebieten.

Jede Runde beginnt mit einer Echtzeitphase, die in

der App gestartet wird. Diese liefert Informationen

uber die Aktivitaten der Aliens: UFOs erscheinen

uber den Kontinenten, Krisenkarten werden gezogen
und AuRerirdische greifen den XCOM-Stiitzpunkt an.
Soldaten verteidigen ihn und fiihren gleichzeitig Einsatze
aus, Abfangjager schiellen UFOs ab, Wissenschaftler
erforschen neue Technologien und Satelliten sammeln
Uberwachungsdaten und blockieren Funkfrequenzen.

Nachdem alle Ressourcen verteilt sind, endet die
Echtzeitphase und jeder Bereich wird mithilfe eines
Wirfelsystems, das auf Glick und Risikomanagement
basiert, ausgewertet. UFOs, die auf dem Spielplan
verbleiben, losen weltweite Panik aus. Zerstorte
Abfangjager und gefallene Soldaten mussen ersetzt
werden, damit die Menschheit eine Chance hat.

DIESES DOKUMENT
BENUTZEN

Dieses Dokument bietet eine Ubersicht dariiber, wie XCOM:
Das Brettspiel gespielt wird. Damit soll erreicht werden,
dass das Spiel besser verstanden wird. Allerdings ersetzt
es nicht die Regeln oder das Tutorial aus der XCOM: Das
Brettspiel App, welche unter

www.hds-fantasy.de heruntergeladen werden kann.

Um das Spiel zu erlernen, sollten die Spieler das Tutorial der
App benutzen. Die App enthalt auRerdem die notwendigen
Aufbauschritte, um das Spiel zu aufzubauen.

sowie einen Regelteil, der alle Spielsituationen und Fragen,
die dabei eventuell auftauchen konnen, abdeckt.
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SO WIRD GESPIELT

XCOM: Das Brettspiel wird Gber mehrere Runden gespielt.
Jede Runde besteht aus zwei Phasen, die in der folgenden
Reihenfolge abgehandelt werden:

1. Echtzeitphase: Wahrend der Echtzeitphase reagieren die
Spieler auf die verschiedenen Aktionen der Alieninvasion
und planen ihren Gegenschlag.

. Auswertungsphase: Wahrend der Auswertungsphase
losen die Spieler ihre den Einheiten zugeteilten
Aufgaben auf und versuchen so, die Alieninvasion zu
verhindern.

Am Ende jeder Auswertungsphase mochte die App vom
Central Officer die Ergebnisse dieser Runde wissen. Die
App nutzt diese Informationen, um sich den Strategien der
Spieler anzupassen und die Aktionen der nachsten Runde
zu planen.

Die Spieler machen mit der Auswertung der Spielrunden
solange weiter, bis sie das Spiel gewonnen oder verloren
haben.

ECHTZEITPHASE

Wahrend der Echtzeitphase gibt es zwei verschiedene
Aktionen: XCOM-Aktionen und Alien-Aktionen. Die XCOM-
Aktionen werden als blauer Text in einer blauen Box
dargestellt. Lauft die Zeit fur eine XCOM Aktion ab, so
endet die Aktion und der dafur verantwortliche Spieler
muss sofort mit der Durchfihrung der Aktion aufharen,
auch wenn diese nicht abgeschlossen ist.

Die Alien-Aktionen werden als roter Text in einer roten Box
dargestellt. Lauft die Zeit fur eine Alien Aktion ab, so endet
die Aktion nicht automatisch, sondern hat Folgen (wie auf
Seite 3 beschrieben).

KOMMUNIKATIONSZENTRALE

Die Aufgabe und Verantwortung des Central Officers ist es,
die App zu bedienen und tberlebenswichtige Informationen
an die Spieler der anderen Rollen weiterzugeben.

Die vorrangige Quelle der Informationen ist fir den Central
Officer die Kommunikationszentrale (wie rechts gezeigt).
Diese zeigt eine Aktion an, welche die Spieler durchfiihren
konnen, ein Timer der anzeigt, wie lange die Spieler fur
diese Aktion haben und einen “OK"-Button, welcher vom
Central-Officer angetippt wird, sobald die Aktion
erfolgreich durchgefihrt wurde. Des weiteren gibt es einen
.Pause”-Button, der angetippt werden kann, wenn ein
Spieler mehr Zeit braucht, um eine Aktion zu
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vervollstandigen.

A. Die aktuelle Aktion. Hier werden der Name der
Aktion angezeigt und der dafur Verantwortliche
Mitspieler. Wahrend man XCOM spielt, kann man die
Aktion antippen, um das Spiel zu pausieren und sich
Erklarungen ansehen, wie die Aktion durchgefiihrt
werden muss.

B. Der Timer. Dieser zeigt an, wie viel Zeit Spieler dazu
haben, die aktuelle Aktion durchzufiihren. Wenn die Zeit
ablauft, wird die Aktion sofort beendet oder es folgen
Konsequenzen daraus. (Naheres dazu spater).

C. Der ,FERTIG"-Button. Nachdem die aktuelle Aktion
abgeschlossen wurde, muss der Central Officer diesen
Button antippen, damit mit der nachsten Aktion
fortgefahren werden kann.

D. Der ,PAUSE"-Button. Der Central Officer kann
diesen Button antippen, um den Timer anzuhalten,
falls ein Spieler mehr Zeit braucht, um eine Aktion
zu vervollstandigen. Die Zeit die das Spiel pausiert
werden kann ist in allen Modi auBer dem einfachen
Schwierigkeitsgrad endlich. Der Pausebutton hat seinen
eigenen Timer, welcher die restliche Pausenzeit anzeigt.
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AKTIONEN

Die folgenden Abschnitte zeigen Beispiele von Aktionen,
die in einer Echtzeitphase vorkommen und wie diese
abgehandelt werden.

Die meisten Aktionen passieren zu unterschiedlichen Zeiten
wahrend der Echtzeitphase und die ersten beiden Aktionen
bringen den Spielern in folgender Reihenfolge Technologie
und Credits.

Neue Technologie verfugbar

¥ Farchschungsleiter

Der lilane Name und das Symbol zeigen an, dass es in der
Verantwortung des Forschungsleiters liegt, diese Aktion
durchzufiihren. Die Wissenschaftler von XCOM haben neue
Wege gefunden, um die Alien Technologie zu erforschen.

Um diese Aktion zu losen, zieht der Forschungsleiter bis auf

sechs Handkarten vom Forschungsstapel auf. Spatere
Aktionen werden es dem Forschungsleiter erlauben, einige
dieser Karten zu erforschen.

Der Forschungsleiter darf den anderen Spielern seine
Handkarten immer zeigen.

Finanzen von XCOM: I3 Credits
@Eummander

Kontinente, die XCOM unterstutzen, haben zusatzliche
Finanzen zur Verfugung gestellt. Um diese Aktion zu
l6sen, muss der Commander die aufgezeigte Anzahl an
Creditmarkern aus dem Vorrat nehmen und das XCOM
Budget aufbauen.

Wahrend der Auswertungsphase muss der Commander
die Credits nutzen, um alle auf dem Spielbrett platzierten
Einheiten zu bezahlen. Zusatzlich kann er tberschiissige
Credits nutzen, um neue Einheiten zu rekrutieren und in
die entsprechenden Reserven zu platzieren. Es ist wichtig,
dass der Commander das Budget von XCOM verwaltet und
sicherstellt, dass die Spieler das verfigbare Budget nicht

uberschreiten. Eine Differenz am Ende der Runde hat harte
Konsequenzen.

entral Officer

Dies ist eine Alienaktion. Es liegt in der Verantwortung des
Central Officers, die Alieninvasion zu verfolgen. Um diese
Aktion zu losen, muss der Central Officer die UFOs an an
den in der App vorgegebenen Orten platzieren.

Im oberen Beispiel muss er ein UFO in Nordamerika und
eines in Stidamerika platzieren. UFOs konnen in allen sechs
Kontinenten des Spielbretts auftauchen, sowie im Orbit
(auf dem Spielbrett dargestellt durch einen Globus).

Im Gegensatz zu XCOM-Aktionen sind Alien-Aktionen
PFLICHT und missen durchgefiihrt werden. Erreicht der
Timer wahrend einer Alienaktion null wird eine blinkende
Warnung und ,.ZEIT ABGELAUFEN" erscheinen. Es geht erst
mit der nachsten Aktion weiter, sobald die Alienaktion
vollstandig durchgefihrt wurde und der Central Officer
den Button ,0K" angetippt hat. Abgelaufene Alien-Aktionen
reduzieren die Zeit, die Spieler dazu haben, die nachste
Aktion auszufiihren.
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Einsatz wahlen

Zwei Kontinente fragen nach militarischer Unterstiitzung.
Um diese Aktion zu 6sen, muss der Einsatzleiter die
obersten beiden Karten des Einsatztapels ziehen und wahlt
eine davon aus, die er auf dem Einsatzfeld platziert. Der
andere Einsatz wird abgelegt (neben dem Einsatzstapel
wird hierfiir ein Ablagestapel gebildet).

Jede Einsatzkarte hat unten auf der Karte drei Aufgaben,
sowie oben rechts zwei Belohnungen aufgelistet.

Jede Einsatzkarte besteht aus einem oder mehreren
Fertigkeitssymbolen oder hat einen leeren blauen Kasten
welcher anzeigt, dass es sich um ein Feindfeld handelt. Fir
jedes Feindfeld auf einer Einsatzkarte zieht der Einsatzleiter
die oberste Karte des Feindstapels, ohne diese anzusehen
und legt sie verdeckt auf die Einsatzkarte, sodass sie das
blaue Feld abdeckt.

A
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Der Commander zieht die obersten zwei Karten des
Krisenstapels und wahlt eine davon aus, die aufgedeckt in
den Krisenpool kommt. Die andere wird abgelegt (neben
dem Krisenstapel wird hierfur ein Ablagestapel gebildet).
Der Commander kann die anderen Spieler nach ihrer
Meinung fragen, wenn er sich fir eine Karte entscheidet.

o e Tt
-f?,;\\\\\\\‘{\\\\'-

b TR RRR RN RN

Krisenkarten sind offene Informationen und werden nicht
verdeckt, wenn sie in den Krisenpool gelegt werden. Krisen
im Krisenpool werden bis zur Auswertungsphase nicht
abgehandelt.
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Forschung | zuteilen

orschungsleiter

Der Forschungsleiter hat die Kontrolle Gber alle Einheiten,
die Forschungsanfragen der XCOM-Wissenschaftler
ausfuhren.

Wenn diese Aktion erscheint ist eines der Labore dazu
bereit, einen neuen Forschungsauftrag durchzufiihren.
Diese Aktion erlaubt es dem Forschungsleiter eine der
sechs Technologiekarten von seiner Hand zu wahlen und
auf dem Forschungsfeld zu platzieren, das von der App
gezeigt wird. Der Forschungsleiter nimmt des weiteren bis
zu drei Wissenschaftler von seiner Reserve und platziert
diese auf dem Spielbrett neben den Technologiekarten.

Wahrend der Auswertungsphase versuchen die
Wissenschaftler die Technologie zu erforschen,

der sie zugeteilt wurden (Naheres dazu spater).

Jeder Wissenschaftler erhoht die Chance, dass die
Technologie erforscht wird und es wird empfohlen, dem
Forschungsauftrag so viele Forscher zuzuteilen, wie die
aktuelle Technologie kostet (die Kosten werden oben links
auf jeder Technologiekarte dargestellt). Allerdings kostet
jeder zugeteilte Wissenschaftler auch einen Credit des
XCOM-Budagets. Es ist wichtig das der Forschungsleiter die
Wissenschaftler verwaltet, sodass XCOM die benotigten
Technologien fur ihren Erfolg zur Verfiigung hat, ohne allzu
viel des Budgets ausgeben zu missen.

Der Forschungsleiter hat wahrend jeder Echtzeitphase
die Chance jedem XCOM Labor eine Technologiekarte
zur Erforschung zuzuteilen. Dennoch bleibt die von der
App festgelegte Reihenfolge, in der die Erforschung
abgehandelt wird, zufallig.

Die Aliens starten einen Angriff auf die XCOM-Basis. Um
diese Aktion abzuhandeln, muss der Einsatzleiter die
oberste Karte des Feindstapels ziehen und aufgedeckt auf
eines der leeren Feindfelder der Basis legen.

Wahrend der Auswertungsphase fugt jeder hier platzierte
Feind der Basis einen Schaden zu, sollte dieser nicht
aufgehalten werden. (Naheres dazu spater).
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Einsatztrupp losschicken

Der Einsatzleiter befehligt die Einheiten, die die vorderste
Linie der Verteidigung der Menschheit bilden: Soldaten.
Soldaten verteidigen die XCOM-Basis und gehen auf
gefahrliche Einsatzen.

Um diese Aktion abzuhandeln, muss der Einsatzleiter alle
Feindkarten auf der aktuellen Einsatzkarte aufdecken. Dann
muss er bis zu vier Soldaten aus seiner Reserve auswahlen,
die er dann dem Einsatz zuteilt, indem er sie auf der
Einsatzkarte platziert.

Es ist wichtig, dass der Einsatzleiter die besten Soldaten fur
jeden Job auswahlt. Einem Einsatz konnen niemals mehr
als vier Soldaten zugeteilt werden und jeder zugeteilte
Soldat kostet einen Credit vom XCOM Budget.

Jede Soldatenklasse hat zwei Fertigkeitssymbole, die auch
auf ihrer entsprechenden Reservekarte aufgedruckt sind.
Um einen Soldaten wahrend der Auswertungsphase einer
Einsatzaufgabe oder einer Basisverteidigungsaufgabe
zuzuteilen, mussen der Soldat und die Aufgabe mindestens
ein passendes Fertigkeitssymbol haben.

Manche Fertigkeitssymbole haben einen

goldenen Rand; das sind spezialisierte @)\
Fertigkeitssymbole. Haben Soldat und

Aufgabe ein passendes spezialisiertes /|
Fertigkeitssymbol, wirft der Einsatzleiter

einen zusatzlichen Wiirfel, wenn die

Aufgabe abgehandelt wird.

SPIELOBERSICHT

Notfallfonds verfugbar
WEummander

Der Commander hat Zugang zu den Notfallfonds von
XCOM: Diese Aktion erlaubt es dem Commander das

XCOM Budget dieser Runde zu erhohen. Um diese Aktion
abzuhandeln, nimmt der Commander eine beliebige Anzahl
von Credits aus dem Notfallfonds und fligt diese dem
XCOM Budget hinzu.

) Notfallfonds

Nachdem die Credits des Nofallfonds aufgebraucht
wurden, gibt es nur wenige Moglichkeiten, diese wieder
aufzustocken. Es wird empfohlen, dass der Commander
drei oder vier Credits dieser Aktion bereits wahrend der
ersten Runde nimmt.

Satelliten starten

entral Officer

Der Central Officer kontrolliert die Einheiten, die fiir das
Kommunikationsnetzwerk von XCOM wesentlich sind:
Satelliten. Es ist wichtig, darauf zu achten, dass UFOS im
Orbit nicht das Kommunikationsnetzwerk von XCOM
zerstoren.

Um diese Aktion abzuhandeln, nimmt der Central Officer
bis zu drei Satelliten aus der Reserve und teilt diese den
Satellitenfeldern neben dem Orbit auf dem Spielbrett zu.
Wahrend der Auswertungsphase kostet jeder Satellit einen
Credit vom XCOM-Budget und fligt dem Verteidigungswurf
des Orbits einen zusatzlichen Wurfel hinzu.
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Abfangjager starten
@Eummander

Der Commander kontrolliert die Einheiten, die UFOs
ausschalten, bevor diese Panik verbreiten konnen:
Abfangjager. Abfangjager sind todliche Kampfer die UFOs
angreifen und zerstoren konnen.

Um diese Aktion zu l6sen, nimmt der Commander eine
beliebige Anzahl von Abfangjagern aus seiner Reserve und
platziert diese auf einem der runden Felder neben den
sechs Kontinenten. Bis zu drei Abfangjager konnen einem
Kontinent zugeteilt werden. Allerdings konnen Abfangjager
nicht dem Orbit zugeteilt werden.

Wahrend der Auswertungsphase kostet jeder Abfangjager,
der einem Kontinent zugeteilt wurde einen Credit des
XCOM Budgets und greift alle UFOs in dem Kontinent an,
den er verteidigt.

Stitzpunkt verteidigen

Der Einsatzleiter hat die Moglichkeit, die XCOM Basis
zu verteidigen. Um diese Aktion abzuhandeln, muss der
Einsatzleiter beliebig viele Soldaten von seiner Reserve
nehmen und diese auf dem Feld der Verteidigung des
Stltzpunkts des Spielbretts zu platzieren.

Die Soldaten die der XCOM Basis zugeteilt wurden, werden
die Feinde wahrend der Auswertungsphase angreifen.
Beim Zuteilen von Soldaten fir die Verteidigung des
Stuitzpunkts sollte der Einsatzleiter die Fertigkeitssymbole
beachten, die gebraucht werden um die Feinde im XCOM
Stuitzpunkt angreifen zu konnen und dementsprechend die
richtigen Soldaten zuteilen. Anders als bei Einsatzen gibt
es keine Begrenzung der Soldaten, die der Verteidigung
des Stutzpunkts zugeteilt werden konnen. Jeder Soldat der
der Verteidigung des Stltzpunkts zugeteilt wurde, kostet
wahrend der Auswertungsphase einen Credit aus dem
XCOM-Budaget.

Echtzeitphase beendet

" Alle Spieler

Wenn diese Aktion auftaucht, endet die Echtzeitphase. Wird
ein Spiel mit begrenzter Pausenzeit gespielt, so wird
uberschussige Pausenzeit der Spieler nun hier hinzugefiigt.
Die Aktion gibt allen Spielern eine finale Mdglichkeit, Karten
mit dem @-Symbol zu nutzen, bevor man zur
Auswertungsphase tibergeht.

Beispiel: Der Commander machte vielleicht einen Soldat
trainieren, der weder einem Einsatz noch der Verteidigung
des Stutzpunkts zugeteilt wurde, indem er diesen auf seine
Officer Trainings-Vermogenskarte setzt. Ein Elitesoldat wirft
bei jedem Angriff einen zusatzlichen Wurfel, insgesamt

also 2 Wurfel, bzw. 3 Wurfel, wenn er ein passendes
spezialisiertes Fahigkeitssymbol besitzt. Siehe Auswertung
der Basisverteidigung auf Seite 11 und Auswertung eines
Einsatzes auf Seite 12.
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AUSWERTUNGSPHASE

Die Auswertungsphase folgt jede Runde auf die
Echtzeitphase. Anders als die Echtzeitphase, besteht die
Auswertungsphase immer aus den gleichen Schritten, die
auch immer in der selben Reihenfolge abgehandelt werden.

Nachdem die Spieler die Auswertungsphase beendet haben,

beginnt eine neue Echtzeitphase.

Alle Schritte der Auswertungsphase werden in den
folgenden Abschnitten erklart.

Um das Budget zu Uberprtifen, zahlt der Commander die
Anzahl der Satelliten, Soldaten, Wissenschaftler und
Abfangjager, die auf dem Spielbrett platziert wurden. Dann
muss er einen Credit fir jede so platzierte Einheit aus dem
XCOM-Budget ausgeben.

Wenn der Commander
weniger oder genau so viele
Credits ausgegeben hat,

wie er erhalten, dann gibt
es ein Plus bei den Finanzen
und die Spieler konnen

mit dem nachsten Schritt
der Auswertungsphase
fortfahren. Hat der
Commander die gesamten
XCOM-Finanzen ausgegeben
und es sind noch zugeteilte
Einheiten auf dem Spielbrett
ubrig, fur die noch nicht
bezahlt wurde, dann gibt es ein Defizit im Budget.

In diesem Fall muss der Commander den Kontinent mit der
hochsten Panik fur jede Einheit, die nicht bezahlt werden
konnte, um ein Feld auf der Panikleiste weiterrticken.
Haben zwei Kontinente gleich viel Panik, so kann der
Commander entscheiden, welchen der Kontinente er auf
der Panikleiste vorriickt.

SPIELOBERSICHT

Gibt es ein Finanziiberschuss, so kann der Commander
verbleibende Credits des XCOM-Budgets nutzen, um
Soldaten anzuwerben und Abfangjager zu bauen. Jeder
Soldat und Abfangjager kostet einen Credit. Angeworbene
Soldaten und gebaute Abfangjager werden sofort aus dem
Rekrutierungspool genommen und in die entsprechenden
Reserven gelegt.

Uberfliissige Credits bleiben fiir die nachste Runde nicht
im XCOM Budget. Wenn der Commander nicht alle seine
Credits ausgegeben hat, nachdem Soldaten rekrutiert und
Abfangjager gebaut wurden, so sind diese Credits verloren
und werden zurtick in den Vorrat gelegt.

Jede Krisenkarte im Krisenpool muss ausgefiihrt

werden. Die Krisenkarten werden von oben nach unten
abgehandelt. Der Commander folgt den Anweisungen jeder
Krisenkarte und legt diese anschlieRend ab.
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AUFGABEN ABHANDELN

Wahrend der Auswertungsphase, wird jeder Spieler seine
Einheiten nutzen, um Aufgaben abzuhandeln, sobald dies
von der App gefordert wird. Um eine Aufgabe abzuhandeln,
wirft ein Spieler gleichzeitig einen XCOM Wiirfel fir jede
Einheit (Wissenschaftler, Satellit, Abfangjager, oder Soldat)
die er der Aufgabe zugeteilt hat, zusammen mit einem
roten Alienwirfel.

Jeder XCOM Wirfel hat zwei Erfolgssymbole (&). Ein Erfolg
hat verschiedene Effekte, je nach Art der Aufgabe die ein
Spieler auflost.

Der Alienwurfel steht im Bezug zu der Bedrohungsleiste,
die auf dem Spielbrett abgebildet ist. Wenn eine Aufgabe
abgehandelt wird und das Ergebnis des Alienwurfels
Alienwirfels gleich oder geringer als die aktuelle
Bedrohung ist, ist ist der Wurf ein Fehlschlag. Jeder
Fehlschlag fuhrt dazu, dass die Einheiten des Spielers
getotet, zerstort oder erschopft werden, je nach Typ

der Einheit. Dennoch werden alle Erfolge dieses Wurfs
abgehandelt. Nachdem ein Spieler die Effekte seines
Wurfs angewandt hat, ruckt der Central Officer den
Bedrohungsmarker um ein Feld vor und erhoht somit das
Risiko beim Abhandeln der Aufgabe einen Fehlschlag zu
erleiden.

Wurde kein Fehlschlag geworfen, kann ein Spieler sich dazu
entscheiden sein Gluck auf die Probe zu stellen und einen
weiteren Versuch zum Abhandeln der Probe durchfiihren.
Um dies zu tun, wirft er wieder die Wirfel — zusammen mit
dem Alienwurfel. Ein Spieler kann sein Glick so lange auf
die Probe stellen, bis er einen Fehlschlag wirft, oder sich
dazu entscheiden, aufzuhoren.

Wenn die Bedrohung ,5 erreicht, kann ein Spieler
weiterhin ,schieben”, aber ohne das die Bedrohung sich

weitererhoht. Die Bedrohung wird vor jeder neuen Aufgabe
auf , 1" zuriickgesetzt.

Die Erforschung der Technologiekarten handelt der
Forschungsleiter eine nach der anderen als separate
Aufgaben ab. Er beginnt mit der Technologiekarte die
sich auf dem Feld 1" befindet und fahrt dann mit den
Feldern ,II" und ,lII* fort. Bevor er jede Forschungsaufgabe
abhandelt, stellt man sicher, dass die Bedrohung auf
.1” zurlickgesetzt wird. Um die Aufgabe abzuhandeln,
wirft der Forschungsleiter einen XCOM-Wiirfel fur jeden
Wissenschaftler, der dem aktuellen Forschungsfeld
zugeteilt wurde. Auch hier wird wieder zusammen mit
einem Alienwurfel geworfen.

Fir jeden geworfenen Erfolg, platziert der Forschungsleiter
einen Erfolgsmarker auf der entsprechenden
Technologiekarte. Wenn die Anzahl der Erfolgsmarker auf
der Karte den Erforschungskosten der Karte (obere linke
Ecke) entspricht, ist die Aufgabe erflllt und die Technologe
wurde erforscht — der Forschungsleiter gibt die
Technologiekarte der Rolle (Spieler), die auch auf der Karte
impliziert wird. Die Technologiekarte kann sofort verwendet
werden.

Wird ein Fehlschlag gewtirfelt, jeder Wissenschaftler,
der der Aufgabe zugeteilt war auf seine ,,Erschopft”-
Seite gedreht. Erschopfte

Wissenschaftler konnen

in dieser Runde keine

Wirfel zum Abhandeln

von Aufgaben bereitstellen

und in der nachsten

Echtzeitphase nicht zur

Erforschung von Technologien eingesetzt werden.
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Wird die Aufgabe nicht erflllt, so bleiben die Erfolgsmarker
und Technologiekarten und auf dem Spielbrett liegen,
sodass der Forschungsleiter versuchen kann die
Technologien in den nachsten Runden zu erforschen.

Im Orbit (dargestellt durch den Globus auf dem Spielbrett)
wird die orbitale Verteidigung abgehandelt. Der Central
Officer setzt die Bedrohung auf ,, 1" zurlick und wirft fir
jeden Satelliten der orbitalen Verteidigung zugeteilt ist
einen XCOM Wiurfel, zusammen mit dem Alienwurfel.

Fur jeden geworfenen Erfolg zerstort der Central Officer
ein UFO im Orbit und entfernt dieses vom Spielbrett. Wird
ein Fehlschlag gewiirfelt, -
so wird jeder Satellit, der

dieser Aufgabe zugeteilt

ist, auf seine ,Erschopft”-

Seite gedreht. Erschopfte

Satelliten konnen in dieser

Runde keine Wirfel zum

Abhandeln von Aufgaben bereitstellen und in der nachsten
Echtzeitphase nicht zur orbitalen Verteidigung eingesetzt
werden.

Nachdem die Aufgabe abgehandelt wurde, erhoht

jedes UFO, das sich noch im Orbit befindet, die Panik

im Kontinent mit der geringsten Panik um eins. Gibt es
mehrere Kontinente mit der geringsten Panik, so wahlt
der Commander den Kontinent aus, dessen Panik erhoht
wird. Die Erhohung der Panik wird bei jedem UFO separat
abgehandelt.

[10] SPIEL{IBERSICHT

UFOs die im Orbit verbleiben, konnen in der nachsten
Echtzeitphase die Kommunikation storen, sodass sich die
Reihenfolge der Aktionen andern kann.

Jeder der sechs Kontinente stellt eine individuelle Globale
Verteidigungsaufgabe dar, die der Commander einzeln

und in von ihm gewahlter Reihenfolge abhandelt. Vor
jeder Aufgabe wird die Bedrohung wieder auf , 1 gesetzt.
Um eine Globale Verteidigungsaufgabe abzuhandeln,
abzuhandeln, wirft der Commander einen XCOM-W(irfel fir
jeden Abfangjager auf diesem Kontinent zusammen mit
dem Alienwdrfel.

Fur jeden geworfenen Erfolg zerstort der Commander

ein UFO auf diesem Kontinent und entfernt dieses vom
Spielbrett. Wird ein Fehlschlag geworfen, wird jeder
Abfangjager, der dieser Aufgabe zugeteilt ist, zerstort

und zurtick in den Rekrutierungspool gelegt (zerstorte
Abfangjager konnen in einer spateren Runde wieder gebaut
werden). Denkt daran, dass die Erfolge eines Wurfs auch
abgehandelt werden, wenn ein Fehlschlag geworfen wurde.

Nachdem eine Aufgabe abgehandelt wurde, erhoht jedes
verbliebene UFO die Panik in seinem Kontinent um 1.
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Jeder Feind in der Basis stellt eine individuelle Aufgabe dar,
die der Einsatzleiter in beliebiger Reihenfolge abhandeln
kann. Die Bedrohung beginnt mit , 1” wird allerdings
zwischen den Aufgaben nicht wieder zurtickgesetzt und
unterscheidet sich dadurch von anderen Aufgaben. Sie wird
solange nicht zurtickgesetzt, bis die Verteidigung der Basis
komplett abgehandelt wurde. Fiir die Verteidigung der
Basis wahlt der Einsatzleiter immer einen Feind und greift
diesen an, indem er ihm Soldaten zuteilt. Um dies zutun,
muss der Soldat ein zum Alien passendes Fertigkeitssymbol
haben. Es gibt vier verschiedene Fertigkeitssymbole. Jeder
Soldat besitzt zwei davon, die dazu verwendet werden
konnen, den feindlichen Fertigkeitssymbolen zugeordnet zu
werden..

Jedem Fertigkeitssymbol kann nur ein Soldat zugeteilt
werden. Dementsprechend konnen einem Feind mit
einem Fertigkeitssymbol nur 1 Soldat, einem Feind
mit zwei Fertigkeitssymbolen nur zwei Soldaten, usw.
zugeordnet werden. Das Platzieren eines Soldaten

auf einem Fertigkeitssymbol ist nicht permanent; ein
Soldat kann genutzt werden, um eine beliebige Anzahl
an Basisverteidigungsaufgaben in der gleichen Runde
abzuhandeln.

Nachdem Soldaten einem Feind zugeteilt wurden, wirft der
Einsatzleiter einen Alienwiirfel zusammen mit einem XCOM-
Wiirfel fir jeden Soldaten der gegen den Feind kampft. Hat
ein Soldat eine spezialisertes Fertigkeitssymbol, dass einem
passenden feindlichen Fertigkeitssymbol zugeteilt wurde,
so wirft der Einsatzleiter einen zusatzlichen Wiirfel.

Fur jeden geworfenen Erfolg legt der Einsatzleiter einen
Erfolgsmarker auf die Feindkarte. Sobald die Anzahl an
Erfolgen der Gesundheit des Feindes entspricht (Zahl in
der oberen rechten Ecke der Feindkarte), wird der Feind
getotet.

SCHWEBER

Ausweichen — Gegen diesen
Feind darf hochstens 1 Mal pro
Runde gewtirfelt werden

Wird ein Feind getotet, so wird die Karte umgedreht und
dem Forschungsleiter als geborgenes Artefakt tibergeben,
das verwendet werden kann, um um die Fahigkeiten
verschiedener Ausstattungs- und Technologiekarten
auszulosen.

Wird ein Fehlschlag geworfen, so wird jeder Soldat

der einem Feind zugeteilt ist, getotet und zurtck

in den Rekrutierungspool gelegt (die Soldaten im
Rekrutierungspool kdnnen in einer spateren Runde wieder
rekrutiert werden).

Der Einsatzleiter kann damit fortfahren, die Verteidigung
des Stltzpunkts abzuhandeln, solange es noch Feinde zu
bekampfen und Soldaten zum platzieren gibt. Zwischen
jedem Wurf, kann der Einsatzleiter entscheiden, welchen
der Feinde er angreift und diesem dann Soldaten zuteilen.

Nachdem die Verteidigung des Stuitzpunkts abgehandelt
wurde, fugt der Einsatzleiter dem Stitzpunkt einen
Schaden fir jeden Feind im Stitzpunkt zu, der nicht
getotet wurde. Dann legt er jeden Feind auf dem
Stutzpunkt ab (neben dem Feindstapel wird ein
Ablagestapel gebildet).

» B3P BBD D

Wenn der Schadensmarker auf der Schadensleiste auf ein
rotes Feld vorruckt, so wird der kritische Schadenseffekt
auf der Invasionsplankarte abgehandelt.
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Y2y Auf allen Kontinenten steigt
42 die Panik um 1.

Es ist wichtig das der Schaden des Stitzpunktes im

Auge behalten wird. Wenn der Schadensmarker auf der
Schadensleiste auf das orangene Feld vorrickt, haben die
Spieler das Spiel verloren!

Die App wird fragen, ob der XCOM Stitzpunkt zerstort
worden ist. Ist dies der Fall, so verlieren die Spieler das Spiel.

e o el

Jede Einsatzkarte hat drei individuelle Aufgaben, die der
Einsatzleiter von links nach rechts erftillen muss. Eine
Aufgabe auf einer Einsatzkarte besteht aus einem oder
mehreren Fertigkeitssymbolen oder einem Feind. Der
Einsatzleiter kann in einer Runde mehrere Einsatzaufgaben
abhandeln, aber keine neue, bevor die alte Einsatzaufgabe
nicht erfullt wurde.

Bevor die erste Einsatzaufgabe erfiillt wird, setzt der
Central Officer die Bedrohungsleiste auf ,,1* zurtick.

Die Bedrohung wird zwischen den einzelnen Aufgaben
nicht wieder zuriickgesetzt. So wie bei der Verteidigung
des Stiitzpunkts, kann auch hier nur ein Soldat fur jedes
Fertigkeitssymbol fir jede Aufgabe zugeteilt werden. Der
Soldat muss ein Fertigkeitssymbol auf seiner Reservekarte
haben, dass dem Fertigkeitssymbol passt, dem er zugeteilt
wird. Es ist nicht permanent, wenn ein Soldat einem
Fertigkeitssymbol zugeteilt wird; ein Soldat kann dazu
benutzt werden, eine beliebige Anzahl von Einsatzaufgaben
in der selben Runde abzuhandeln.

Fur jeden Soldat der einer Aufgabe zugeteilt wird, wirft
der Einsatzleiter einen XCOM-W(irfel zusammen mit

einem Alienwurfel. Hat ein Soldat ein spezialisiertes
Fertigkeitssymbol und ist einem anderen passenden
Fertigkeitssymbol zugeteilt, so wirft er einen zusatzlichen
Wirfel. Pro zugeteiltem Elitesoldaten wirft der Einsatzleiter
ebenfalls einen zusatzlichen Wiirfel.

SPIELOBERSICHT
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Fur jeden gewiirfelten Erfolg legt der Einsatzleiter einen
Erfolgsmarker auf die Aufgabe. Um eine Aufgabe mit
einem Feind zu erfiillen, muss der Feind getotet werden.
Um eine Aufgabe ohne einen Feind zu erfiillen, ist nur ein
Erfolgsmarker notwendig.

Wird ein Fehlschlag geworfen, wird jeder Soldat der

der Aufgabe zugeteilt ist, getotet und zuriick in den
Rekrutierungspool gelegt. Andere Soldaten auf der
Einsatzkarten werden nicht getotet und konnen weiterhin
verwendet werden. Wird ein Feind getotet, wird dessen
karte umgedreht und dem Forschungsleiter als Artefakt
uberlassen.

Zwischen jedem Wurf kann der Einsatzleiter verschiedene
Soldaten der aktuellen Aufgaben zuteilen. Wenn der
Einsatzleiter alle drei Einsatzaufgaben erflllt, dann lost er
beide Einsatzbelohnungen auf und legt die Karte dann ab.
Jeder Soldat der der Einsatz zugeteilt war, wird zurtck in
seine Reserve gelegt.

Rickeroberung
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Wird der Einsatz nicht erfillt, bleibt sie mit den zugeteilten
Soldaten im Spiel. Zusatzlich bleiben alle Feinde und
Erfolgskmarker auf den Feinden auf dem Einsatz und
konnen in folgenden Runden abgehandelt werden.

ENDE DER
AUSWERTUNGSPHASE

Am Ende der Auswertungsphase werden Karten und
Einheiten aufgefrischt oder zurlick in ihre Reserve gelegt,
der Central Officer gibt die Ergebnisse der Runde in

die App ein und die App bereitet die Echtzeitphase der
nachsten Runde vor.

Wahrend dem Ende der Auswertungsphase konnen die
Spieler die Effekte ihrer Vermagens- und Technologiekarten
nicht nutzen.

Die folgenden Abschnitte beschreiben, was wahrend der
Auswertungsphase passiert.
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Alle erschopften Karten werden aufgefrischt, indem sie
wieder in ihre urspringliche Position gebracht werden.
Alle erschopften Marker die sich in ihrer Reserve befinden
(nicht auf dem Spielbrett) werden aufgefrischt, indem sie
aufgedeckt werden.

Alle abgelegten Feind-, Technologie-, Einsatz- und
Krisenkarten werden zuruck unter ihre jeweiligen Stapel
gelegt

o AuBerirdische Konstruktion

Alle Einheiten die einer Aufgabe zugeteilt sind oder auf eine
Karte gelegt wurden, werden zurlck in ihre Reserve gelegt.
Einzige Ausnahme bilden die Soldaten, die dem Einsatz
zugeteilt wurden. Erschopfte Satelliten und Wissenschaftler
werden nicht aufgefrischt, wenn sie vom Spielbrett zurtick
in ihre Reserve gelegt werden. Sie bleiben erschopft und
konnen in der nachsten Runde nicht verwendet werden.

Die App wird fragen, wie viele UFOs sich im Orbit befinden.
Sind UFOs im Orbit, so werden sie wahrend der nachsten
Echtzeitphase aus dem Orbit kommen.

Zusatzlich besteht die Maglichkeit, dass UFOs im Orbit die
Maglichkeit haben, XCOM Kommunikationen zu storen,
sodass die Aktionen der Echtzeitphasen in einer anderen
Reihenfolge gezeigt werden. Wird eine XCOM Aktion in
einer gelben Box angezeigt, anstatt in einer blauen Box, so
wurde es von den UFOs im Orbit gestort. Die Anzahl der
UFOs im Orbit sollte daher so gering wie maglich gehalten
werden, damit die Aliens die Kommunikation nicht storen.
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Die App wird ebenfalls Fragen, ob diese Runde ein
Einsatz erfullt wurde. Das Erfullen von Einsatzen treibt
die Alieninvasion zurtick. Jeder erfiillte Einsatz hilft
XCOM dabei, den finalen Einsatz freizuschalten. Selbst
wenn niemals ein Einsatz erfiillt wird, kann es sein, dass
die App irgendwann den finalen Einsatz freischaltet.

Die App wird nach dem Paniklevel der einzelnen Kontinente
fragen. Der Central Officer gibt die Panik der einzelnen
Kontinente ein, indem er die entsprechenden Marker auf
dem Bildschirm so hinzieht, dass sie die Farbe der Panik
auf dem Spielbrett wiederspiegeln.

Jeder Kontinent der auf der Panikleiste zu einem roten Feld
erhoht wurde, reduziert die Hohe des Budgets das XCOM
bekommt. Dies bleibt, solange es sich im roten Bereich
befindet. Ein Kontinent verfallt der Panik, wenn es das
orangene Feld auf der Panikleiste erreicht. Jedes UFO in
einem panischen Kontinent wird entfernt und in den Orbit
verschoben. Wenn zwei oder mehrere Kontinente der Panik
verfallen sind, dann verlieren die Spieler das Spiel.
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GEWINNEN UND
VERLIEREN

Finaler Einsatz verfigbar

Die Spieler spielen weiterhin die Spielrunden durch, bis sie

entweder den finalen Einsatz erfullt oder das Spiel verloren
haben. Die Spieler gewinnen oder verlieren das Spiel nicht,

bis die App dies sagt.

FINALER EINSATZ

Nach einer festgelegten Anzahl an Runden, die auf dem
Invasionsplan basieren, wird die App den Einsatzleiter
instruieren, den finalen Einsatz freizuschalten.

Passiert dies, so dreht der Einsatzleiter die
Invasionsplankarte auf die andere Seite — die Seite mit

dem finalen Einsatz. Spater wahrend der Runde, wird er
instruiert werden, dem finalen Einsatz Soldaten zuzuteilen.
Wie auch bei anderen Einsatzen konnen dem finalen Einsatz
bis zu vier Soldaten zugeteilt werden.

Die Spieler gewinnen das Spiel wenn der Einsatzleiter dem
finalen Einsatz erfullt.

.
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ZERSTURUNG DES
STUTZPUNKTS

Die Spieler verlieren das Spiel wenn die XCOM Stiitzpunkt
zerstort wurde. Das passiert, wenn der Sschadensmarker
das orangene Feld auf der Schadensleiste erreicht.

KONTINENTALE PANIK

Die Spieler verlieren das Spiel wenn zwei oder mehr
Kontinente in Panik verfallen. Ein Kontinent verfallt der
Panik, wenn er das orangene Feld auf der Panikleiste
erreicht.
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