


aPAGE MARINE ADVENTURES

Im Labyrinth der Necrons ist ein kooperatives Spiel. Die Spieler gewinnen und verlieren zusammen, Entscheidungen sollten
in der Gruppe getroffen werden. Ihr steuert einen Trupp iibermenschlicher Space Marines, die durch ein uraltes Labyrinth
reisen und die tyrannischen Roboteraliens - die Necrons - besiegen miissen, die darin leben. Aufregende Abenteuer und
spannende Kimpfe erwarten euch!

GEGENSTAND DES SPIELS Verstirkungsbeutel
Thr habt die Wahl zwischen drei zu durchlaufenden Ebenen, die Necron-Schergenmarker werden in den Beutel gelegt und wahrend
verschiedene Herausforderungen bieten. Ebene 1 ist die leichteste des Spiels zufillig daraus gezogen.

und fiir euer erstes Abenteuer empfohlen, Ebene 3 ist die schwie-
rigste, dort werdet ihr dem Necron Overlord begegnen und ihn be-
siegen missen. Um das Spiel zu gewinnen, miisst ihr erfolgreich
das Missionsziel jeder Ebene des Labyrinths erfiillen.

INHALT
Neben diesem Regelheft enthilt Im Labyrinth der Necrons die fol-
genden Komponenten: Labyrinth-Bretter
. Dies sind drei doppelseitige Spielbretter. Jedes zeigt ein Korridor-
Space Marines labyrinth, das die Space Marines durchqueren miissen.

Jeder der fiinf farbigen Kunststoffrahmen enthilt einen Space Ma-
rine, einen {ibermenschlichen Champion aus einer Kriegerbruder-
schaft, die Orden genannt wird. Vor dem ersten Spiel miissen die
Space Marines aus dem Rahmen gelst und zusammengebaut wer-
den. Lies auf Seite 13 und 14 nach, wie die Space-Marine-Helden
zusammengebaut werden.

Labyrinth-Treppensegmente
Dies sind zwei doppelseitige Labyrinth-Treppensegmente. Uber sie
betreten und verlassen die Space Marines das Labyrinth, auflerdem
verbinden sie verschiedene Ebenen.

Wiirfel

Es sind fiinf farbige sechsseitige Wiirfel enthalten, einer fur

jeden Space Marine.



Marker

Es gibt vier Arten von Markern:

Portalmarker

Diese drei Marker sind doppelseitig; zwei
zeigen ein geschlossenes Portal auf beiden
Seiten, eines ein geschlossenes auf einer und
ein offenes auf der anderen Seite.

Zielmarker

Dieser Marker ist doppelseitig und zeigt auf
einer Seite eine Kontrollkonsole und den
Necron Overlord auf der Riickseite.

Overlord-Schadensmarker

Diese drei Marker werden verwendet, um den
Schaden am Necron Overlord festzhalten.

Necron-Schergenmarker

Dies sind die Schergen des Necron Overlords:
zwolf normale Warriors, fiinf méchtige Im-
mortals und fanf Lychguard, die Elite.

Karten

Die im Spiel enthaltenen Karten verteilen sich auf fiinf Sitze. Der
mit ,,Jetzt 6ffnen” bedruckte Satz kann sofort gedfinet werden, die
anderen sollten nicht gedffnet werden, bis ihr die Regeln gelesen
habt und dazu aufgefordert wurdet. Es gibt sechs Kartentypen:

Space-Marine-Datenkarten: Fiir jeden Space Marine enthalt das
Spiel eine doppelseitige Datenkarte. Die Riickseite ist die ,,Ver-
wundet“-Seite der Karte. Jede Seite der Karte weist die folgenden
Informationen auf:
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» (A) Name und Ordenssymbol des Space Marines

« (B) Ein Foto des Space Marines

(C) Wie viele ,, Aktionen“ der Space Marine ausfiihren kann
« (D) Die Reichweite der Waffe des Space Marines

« (E) Die Fihigkeit der Ausriistung des Space Marines

Necron-Datenkarten: Eine Datenkarte zeigt den Necron
Overlord, je eine die drei Typen von Necron-Schergen. Jede
Karte zeigt den Widerstandswert dieses Necrons.

Aktivierungskarten: Fiir jeden Space Marine gibt es zwei Aktivie-
rungskarten, dazu sechs fir den Necron Overlord und seine Scher-
gen. Die Aktivierungskarten der Space Marines zeigen das jeweili-
ge Ordenssymbol. Die Necron-Karten sind alle gleich und zeigen
ein ,,Ankh“-Symbol der Necrons.

—

Einsatzbesprechungskarten: Die-
se drei Karten erkldren, was ihr
tun miisst, um jede Ebene des
Labyrinths abzuschlieflen.

Sonderkarten: Die Space Marines
konnen diese 28 Sonderkarten wah-
rend des Spiels einsetzen. Sie stellen
zusitzliche Ausriistung oder beson-
dere Fahigkeiten dar, die die Space
Marines nutzen kénnen.

(ULDE NICHT DIE ENISTENZ DES XENDS

Labyrinthkarten: Es gibt drei Sit- RS

ze Labyrinthkarten, je einen fir
jede Ebene - der Ebene-1-Satz um-
fasst 24 Karten, der Ebene-2-Satz 29 1
Karten, der Ebene-3-Satz 30 Karten.
Diese Karten werden jeweils aufge-
deckt, wenn eine Necron-Aktivie-

rungskarte aufgedeckt wird.



AUFBAU DES SPIELS

Da ihr nun die Komponenten kennt, ist es Zeit, die Space Marines zu versammeln und fiir euer erstes Abenteuer
vorzubereiten. Diese Seiten erkliren, wie es losgeht. Dies geht sehr schnell und ihr konnt schon bald hinunter in das
Labyrinth. Wir empfehlen, dass ihr auf Ebene 1: Betretet das Labyrinth beginnt. Informationen dazu, wie die Ebenen 2 und 3
gespielt werden, sind weiter hinten in diesen Regeln zu finden.

EBENE 1: BETRETET DAS LABYRINTH

Wenn ihr es noch nicht getan habt, driickt die Labyrinth-Treppensegmente und alle
Marker aus dem Karton. Befolgt dann diese sechs Schritte, um das Abenteuer auf Ebene 1
zu beginnen:

0 Das Labyrinth autbauen
Wihlt eines der drei Labyrinth-Bretter und legt es in die Mitte der Spielflache

(A). Das Team sollte dann entscheiden, welche Seite oben liegt.

Nun wihlt das Team einen der vier Eingangs-/Ausgangspunkte auf dem Brett. Dies sind
die Felder an der Kante des Bretts, die keine Mauern sind. Legt eines der Treppensegmen-
te an das gewihlte Feld (B). 6

Legt die drei Portalmarker mit der geschlossenen Seite nach oben zufillig auf die anderen
drei Eingangs-/Ausgangsfelder (C). Es ist wichtig, dass ihr dabei nicht schaut, welcher der

drei Marker die offene Seite auf der Riickseite zeigt.

Legt schliefitlich den Zielmarker mit der Konsolen-Seite nach oben auf das Zielfeld (D).
Dieses Feld ist mit einem Necron-Ankh-Symbol () markiert.

9 Space Marines aufstellen
Das Team sollte die vier Space

Marines auswiéhlen, die sie im Spiel einset- 0
zen wollen. Sie sollten so unter den Spie- 0

lern aufgeteilt werden, dass jede Miniatur

durch einen Spieler kontrolliert wird. Der G

fiinfte Space Marine wird in diesem Aben-
teuer nicht eingesetzt.

Jeder Spieler nimmt die passenden Daten-

karten und farbigen Wiirfel fiir seine Spa-

ce Marines und legt sie auf der Spielfla- o
che vor sich (E). Die Seite ,,Verwundet“ der

Datenkarten der Space Marines sollte ver-

deckt sein.

Die Space-Marine-Miniaturen werden 0
dann auf die vier Felder des Treppen-

segments ( F) in einer Reihenfolge nach

Wunsch des Teams aufgestellt.

@



9 Das Labyrinth mit Feinden bestiicken

Legt einen Warrior-Schergenmarker auf jedes der sechs
nummerierten Translokationsfelder auf dem Labyrinth-Brett (G).
Diese Felder stellen Orte dar, iiber die Necrons in das Labyrinth
transportiert werden kénnen, um die Space Marines aufzuhalten.

Legt die tibrigen Warrior-Schergenmarker zusammen mit den Im-
mortal-Schergenmarkern in den Verstirkungsbeutel. Dieser soll-
te in Reichweite aller Spieler liegen (H). Legt die Necron-Datenkar-
ten fiir jeden Necrontyp, der in diesem Abenteuer auftrifft, neben
das Brett.

Die Lychguard-Schergenmarker werden in Ebene 1 nicht benutzt
und konnen beiseite gelegt werden.

0 Den Labyrinthstapel vorbereiten

Wenn dies das erste Mal ist, dass ihr Ebene 1 spielt, dann
solltet ihr jetzt den Kartensatz ,Ebene 1 6ftnen. Nehmt die Ein-
satzbesprechungskarte heraus und legt sie beiseite. Mischt dann
den Rest des Satzes und legt ihn verdeckt neben das Brett.

Wenn ihr diese Ebene schon durchgespielt habt, versammelt alle
Karten von Ebene 1 zu einen einzelnen Stapel.

Legt diese Karten neben das Labyrinthbrett, die Einsatzbespe-
chungskarte von Ebene 1 liegt dabei ganz oben (I).

9 Auf die Schlacht vorbereiten
Mit den Aktivierungskarten wird festgelegt, in welcher
Reihenfolge die Space Marines und Necrons am Zug sind.

Stellt den Aktivierungsstapel zusammen, indem ihr die beiden Ak-
tivierungskarten jedes Space Marines in diesem Abenteuer und
vier Necron-Aktivierungskarten nehmt. Mischt den Stapel und legt
den Aktivierungsstapel verdeckt neben das Labyrinth-Brett (J).
Legt nicht benutzte Karten beiseite; sie werden auf dieser Ebene
nicht mehr gebraucht.

Mischt nun alle Sonderkarten und zieht zufillig zwei pro Space
Marine. Das Team sieht sich die gezogenen Karten an und muss
eine fiir jeden Space Marine im Abenteuer wihlen. Legt die ge-
wihlten Karten neben die Datenkarte des jeweiligen Space Mari-
nes (K). Die restlichen Sonderkarten werden auf dieser Ebene nicht
mehr eingesetzt und werden beiseitegelegt.

0 Das Abenteuer geht los!
Wenn ihr bereit seid, liest einer der Spieler die Einsatz-

besprechungskarte von Ebene 1 vor und befolgt die Anweisun-
gen darauf. Die Einsatzbesprechung erklirt euch, wie ihr die Ebe-
ne erfolgreich abschlief3t und gewinnt. Sie erklart auch, auf welche
Weisen ihr verlieren kénnt.

Thr seid jetzt bereit, Ebene 1 zu spielen.

0



WIE IHR SPIELT

Nun habt ihr das Labyrinth vorbereitet und die Space Marines aufgestellt und es ist Zeit, dass das Abenteuer beginnt. Diese
Seiten erkliren, wie gespielt wird. Die Regeln sind einfach und ihr werdet in kiirzester Zeit das Labyrinth erkunden und euch

gegen seine robotischen Bewohner verteidigen.

SPIELABLAUF

Im Labyrinth der Necrons wird als Abfolge von Runden gespielt.
Zu Beginn jeder Runde wird der Aktivierungsstapel gemischt und
verdeckt neben das Brett gelegt. Um eine Runde zu beginnen, wird
die oberste Karte des Aktivierungsstapels aufgedeckt:

o Zeigt die Karte ein Space-Marine-Symbol, erhdlt der Space
Marine mit dem entsprechenden Symbol einen Zug, in dem er
Aktionen ausfiihrt (siehe unten). Wenn dieser Space Marine
nicht mehr im Spiel ist, passiert nichts.

o Zeigt die Karte ein Necron-Symbol, wird die oberste Karte des
Labyrinthstapels umgedreht und abgehandelt (siehe Seite 7).

In beiden Fillen wird die aufgedeckte Aktivierungskarte offen ne-
ben den Aktivierungsstapel gelegt. Sobald die Effekte einer Ak-
tivierungskarte abgehandelt wurden, wird die nichste Karte des
Aktivierungsstapels aufgedeckt und abgehandelt. Wenn der Akti-
vierungsstapel keine Karten mehr enthilt, beginnt eine neue Run-
de. Mischt die abgelegten Karten neu und legt sie verdeckt als neu-
en Aktivierungsstapel neben das Brett.

AKTIONEN DER SPACE MARINES

Wenn ein Space Marine am Zug ist, kann er einige Aktionen aus-
fithren. Die Anzahl der Aktionen wird durch den Wert ,,Aktionen®
auf seiner Datenkarte bestimmt — wenn Sergeant Cassius am Zug
ist, kann er vier Aktionen ausfithren, Bruder Grimm kann in seinem
Zug drei Aktionen ausfithren und so weiter. Manche Karten oder
Fahigkeiten erlauben Space Marines eine oder mehrere ,,freie“ Ak-
tionen. Diese zdhlen nicht gegen die Anzahl der Aktionen, die die-
ser Space Marine normal ausfithren kann - Cassius konnte eine freie
und dann noch seine vier Aktionen in diesem Zug ausfiihren.

Ein Space Marine kann verschiedene Aktionen ausfiithren - die
hiufigsten sind ,,Bewegen“ und ,, Attackieren. Andere Aktionen
werden wihrend des Spiels auf den Karten erklart.

Bewegen

Bewege deinen Space Marine ein Feld auf dem Brett weiter. Er
kann sich nicht diagonal, durch geschlossene Portale oder Necrons
bewegen. Er kann sich durch andere Space Marines bewegen, aber
seine Bewegung nicht im selben Feld wie ein anderer Space Ma-
rine beenden, muss also zwei oder mehr aufeinanderfolgende Be-
wegen-Aktionen ausfithren, um dies zu tun. Wenn er nicht ausrei-
chend Aktionen hat, um sich durch einen anderen Space Marine zu
bewegen, darf er diese Bewegung nicht ausfiihren.

Beispiel (unten): Sergeant Cassius fiihrt eine Bewegen-Aktion aus. Er
darf sich nicht durch das Feld mit dem Necron-Schergen (A) bewe-
gen, auch nicht diagonal oder durch die Wand in das Feld B. Er kann
sich durch den Space Marine neben sich bewegen, aber nur, wenn er
zwei Aktionen ausgibt, um das leere Feld hinter dem Space Marine
(C) zu erreichen. Alternativ kann er eine Aktion ausgeben, um sich
in das leere Feld (D) zu bewegen.

0

0

0

Attackieren

Dein Space Marine attackiert einen Necron. Dazu musst du das
Ziel sehen konnen. Du siehst das Ziel, wenn du eine gerade Linie
(einschlief3lich Diagonalen) von dem Feld deines Space Marines zu
dem Feld ziehen kannst, in dem der Necron steht. Diese Linie darf
andere Space Marines kreuzen (sie machen Platz), aber nicht durch
eine Wand, ein geschlossenes Portal oder einen Necron verlaufen.



Auflerdem muss deine Waffe in Reichweite sein. Die Reichweite ei-
nes Space Marines wird als Reichweitenwert auf seiner Datenkarte
angegeben. Wenn die Anzahl der Felder zwischen dir und dem Ziel
weniger oder gleich hoch ist wie diese Zahl, bist du in Reichweite.

Wenn du das Ziel sehen kannst und in Reichweite bist, wirf einen
Wiirfel. Wenn das Ergebnis gleich hoch oder hoher als der Wider-
stand des Ziels ist, ist die Attacke erfolgreich und der Necron wird
zerstort. Der Widerstand eines Necrons steht auf seiner Datenkar-
te und seinem Schergenmarker. Wenn ein Necron zerstort wird,
kommt sein Marker wieder in den Beutel. Andernfalls schligt die
Attacke fehl und nichts passiert.

Beispiel (unten): Sergeant Cassius kann den Necron (A) sehen, denn
sein Kamerad blockiert seine Sicht nicht. Er kann auch die beiden
Necrons (B) und (C) sehen. Zum Necron-Schergen (D) kann er keine
Sichtlinie ziehen, da eine Wand seine Sicht behindert.

0

SONDERKARTEN

Jeder Space Marine beginnt eine Ebene mit einer Sonderkarte, die
erkldrt, wann sie eingesetzt werden kann. Eine Sonderkarte einzu-
setzen kostet keine Aktionen. Wenn die Effekte einer Karte abge-
handelt wurden, wird sie abgelegt und wieder in der Box verstaut.
Wihrend dieses Abenteuers kann sie nicht mehr eingesetzt werden.
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Beispiel (unten): Sergeant Cassius ist am Zug. Er fiihrt drei Bewe-
gen-Aktionen durch, dann eine Attackieren-Aktion. Er kann Necron
(A) nicht als Ziel wihlen, da er aufSer Sicht ist, und Necron (B) nicht,
weil er nicht in Reichweite ist. Er zielt auf Necron (C ), einen Necron
Warrior mit Widerstand 3. Der Attackenwurf ergibt eine 5, der
Necron-Scherge wird zerstort.
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DER LABYRINTHSTAPEL

Wenn ihr eine Labyrinthkarte aufdeckt, handelt ihr ihren Effekt
ab, der auf der Karte beschrieben ist. Viele davon sind recht ein-
fach, aber es gibt einige zusitzliche Regeln fiir die Platzierung von
Necron-Verstirkungen, die gegeniiber beschrieben werden.




Necron-Verstirkungen

Wenn eine Karte euch mitteilt, einen oder
mehrere Necron-Schergen auf das Brett zu
legen, muss einer der Spieler in den Ver-
starkungsbeutel greifen und zufillig einen
Schergenmarker fiir jedes auf der Karte an-
gezeigte Feld ziehen.

o Ist das Feld leer, lege den Schergenmar-
ker darauf.

o Ist das Feld durch einen Necron (ein-
schliefllich Overlord) besetzt, erscheinen
weitere Necron-Verstarkungen - lege ei-
nen Schergenmarker auf jedes an das be-
setzte Feld angrenzende Feld. Wenn ei-
nige oder alle angrenzenden Felder auch
schon durch einen Necron besetzt sind,
lege stattdessen einen Schergenmarker
in das nichste leere angrenzende Feld in
dieser Richtung, wie im Beispiel unten
erklirt. Lege keinen Schergenmarker aus,
wenn du auf eine Wand triffst.

Wenn du einen Schergenmarker in ein von
einem Space Marine besetztes Feld legen
musst, wird kein Schergenmarker gelegt.
Stattdessen attackiert der Necron-Scher-
ge den Space Marine und verwundet ihn.
Drehe bei der ersten Verwundung die Da-
tenkarte um. Wird der Space Marine ein

zweites Mal verwundet, wird er ausge-
schaltet — nimm ihn vom Brett und lege
seine Sonderkarten zuriick in die Box.

Wenn du einen Schergenmarker legen
sollst, aber der Verstarkungsbeutel leer
ist, passiert nichts. Es wird kein Schergen-
marker gelegt, die Space Marines haben
eine kurze Atempause.

Beachte, dass du Schergenmarker auf das
Kontrollkonsolenfeld und die Treppenseg-
mente legen darfst. Auf geschlossene Por-
tale diirfen keine Marker gelegt werden.

Beispiel (unten): Eine Labyrinthkarte wird
aufgedeckt und verlangt, dass auf die Trans-
lokationsfelder 1 und 3 ein Necron-Scherge
gelegt wird. Translokationsfeld 1 ist leer, also
wird ein Schergenmarker darauf gelegt.

Auf Translokationsfeld 3 liegt bereits ein
Schergenmarker, also werden in jedes an-
grenzende Feld (keine diagonalen Felder)
zufillige Schergenmarker gelegt, also (A),
(B) und (C). In Feld (A) liegt schon ein
Scherge, also kommt der neue Marker in das
ndchste Feld in dieser Richtung (D). AufSer-
dem steht ein Space Marine in Feld (B) - es
wird kein Schergenmarker dorthin gelegt
und dieser Space Marine wird verwundet.




EBENE 2: DIE ELITE-WACHE

Befolgt diese Schritte, um euer Abenteuer auf Ebene 2 zu beginnen:

1. Das Labyrinth aufbauen
Baut das Labyrinth auf wie far Ebene 1.

2. Die Space Marines aufstellen

Stellt Space Marines auf wie fiir Ebene 1.

3. Das Labyrinth mit Feinden bestiicken

Einer der Spieler wirft einen Wiirfel und legt einen Lychguard-
Marker auf das Translokationsfeld mit der Nummer des Wurf-
ergebnisses. Dann legt er je einen Warrior-Schergenmarker auf die
iibrigen finf Translokationsfelder.

Legt alle tibrigen Schergenmarker einschliefllich der in der ersten
Mission nicht verwendeten Lychguard in den Verstarkungsbeutel
und legt die Datenkarten fiir alle Necron-Typen in diesem Aben-
teuer neben das Brett.

4. Den Labyrinthstapel vorbereiten

Wenn ihr Ebene 2 zum ersten Mal spielt, solltet ihr den Kartensatz
»Ebene 2 6ffnen. Entfernt die Einsatzbesprechungskarte, mischt
den Rest des Stapels und legt ihn verdeckt neben das Brett.

5. Auf die Schlacht vorbereiten

Stellt den Aktivierungsstapel zusammen und wihlt Sonderkarten
wie fiir Ebene 1.

6. Das Abenteuer geht los!

Wenn ihr bereit seid, liest einer der Spieler die Einsatzbespre-
chungskarte von Ebene 2 vor und befolgt die Anweisungen darauf.
Die Einsatzbesprechung erklért euch, wie ihr die Ebene erfolgreich
abschlief3t und gewinnt. Sie erklart auch, auf welche Weisen ihr
verlieren kénnt. Das Spiel geht dann weiter wie fir Ebene 1.

EBENE 3: HEIMSTATT DES OVERLORDS

Befolgt diese Schritte, um euer Abenteuer auf Ebene 3 zu beginnen:

1. Das Labyrinth aufbauen

Baut das Labyrinth auf wie fir Ebene 1. Legt den Zielmarker aber
diesmal mit der Seite des Overlords nach oben auf das Zielfeld.

2. Die Space Marines aufstellen

Stellt Space Marines auf wie fiir Ebene 1.

3. Das Labyrinth mit Feinden bestiicken

Legt alle Schergenmarker in den Verstarkungsbeutel. Ein Spieler
zieht dann sechs Schergenmarker aus dem Beutel und legt sie auf
die sechs nummerierten Translokationsfelder des Labyrinth-Bretts.
Legt dann alle Necron-Datenkarten einschliefSlich des Overlords
neben das Brett.

4. Den Labyrinthstapel vorbereiten

Wenn ihr Ebene 3 zum ersten Mal spielt, solltet ihr den Kartensatz
»Ebene 3“ 6ffnen. Entfernt die Einsatzbesprechungskarte, mischt
den Rest des Stapels und legt ihn verdeckt neben das Brett.

5. Auf die Schlacht vorbereiten

Stellt den Aktivierungsstapel zusammen und wihlt Sonderkarten
wie fiir Ebene 1.

6. Das Abenteuer geht los!

Wenn ihr bereit seid, liest einer der Spieler die Einsatzbespre-
chungskarte von Ebene 3 vor und befolgt die Anweisungen darauf.
Die Einsatzbesprechung erklirt euch, wie ihr die Ebene erfolgreich
abschlief3t und gewinnt. Sie erklart auch, auf welche Weisen ihr
verlieren kénnt. Das Spiel geht dann weiter wie fir Ebene 1.




EINE EPISGHE KAMPAGNE SPIELEN

Sobald ihr alle drei Ebenenen von Im Labyrinth der Necrons einzeln gespielt habt, konnt ihr versuchen, sie als laufende
Kampagne zu spielen. Dies ist eine wahre Priifung eurer Fihigkeit, gemeinsam als Team eure Mission zu erfiillen.

Eine Kampagne zu spielen ist ganz einfach. Beginnt zuerst wie iib-
lich mit Ebene 1, benutzt aber diesmal die Einsatzbesprechungskar-
te fiir Ebene 1 namens ,,Kampagne Ebene 1 Folgt fir die Ebenen 2
und 3 den folgenden Anweisungen.

EBENE 2 AUFBAUEN

Nachdem ihr Ebene 1 abgeschlossen habt, lasst ihr das Labyrinth-
Brett fiir Ebene 1 und alle Marker und Miniaturen stehen.

Das Labyrinth

Das Team wihlt eines der beiden tibrigen Labyrinth-Bretter als
Ebene 2 und legt es nach Wahl aus. Das Team wahlt dann einen
der vier Eingangs-/Ausgangspunkte dieses Labyrinth-Bretts und
legt das Brett so, dass der gewihlte Eingangs-/Ausgangspunkt an
die Treppe auf dem Brett von Ebene 1 angrenzt, auf der die tiberle-
benden Space Marines stehen.

Entfernt dann alle Portalmarker von Ebene 1 des Labyrinths und
dreht sie um, sodass alle die geschlossene Seite zeigen. Mischt sie
und legt sie auf die anderen drei Eingangs-/Ausgangspunkte von
Ebene 2 des Labyrinths. Nehmt dann den Zielmarker von Ebene 1
des Labyrinths und legt ihn mit der Konsolenseite nach oben auf
das Zielfeld von Ebene 2 des Labyrinths.

Legt alle Labyrinthkarten von Ebene 1 wieder in die Box und ent-
fernt alle Necron-Schergenmarker von Ebene 1 des Labyrinths.
Entfernt das Labyrinth-Brett von Ebene 1 und das Eingangs-Trep-
pensegment. Lasst das Ausgangs-Treppensegment liegen und die
iiberlebenden Space Marines darauf stehen.

Space Marines

Anstatt wie iiblich die Space Marines aufzustellen, benutzen die
Spieler weiter die Uberlebenden von Ebene 1. Alle verwunde-

ten Space Marines bleiben weiter verwundet (mit der ,Verwun-
det“-Seite ihrer Karte offen) und alle nicht eingesetzten Sonderkar-
ten bleiben neben der Datenkarte dieses Space Marines.

Wenn in Ebene 1 Space Marines ausgeschaltet wurden, kann das
Team Verstirkungen anfordern. Wenn sie dies tun, nehmen sie den
nicht verwendeten Space Marine zusammen mit seiner Datenkar-
te und seinem Wiirfel aus der Box. Einer der Spieler tibernimmt
die Kontrolle iiber diese Miniatur und stellt sie auf das Treppenseg-
ment neben die anderen Space Marines.

Letzte Schritte

Folgt den Anweisungen 3-6 des Kapitels Ebene 2 von der gegen-
iiberliegenden Seite, aufler dass ihr die Einsatzbesprechungskarte
»Kampagne Ebene 2% in Schritt 6 verwenden solltet. Beachtet, dass
in Stufe 5 jeder Space Marine eine neue Sonderkarte erhalt, selbst
wenn bereits eine oder mehrere neben seiner Datenkarte liegen.
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EBENE 3 AUFBAUEN

Nachdem ihr Ebene 2 abgeschlossen habt, lasst ihr das Labyrinth-
Brett fiir Ebene 2 und alle Marker und Miniaturen stehen.

Das Labyrinth

Das Team wihlt eines der beiden tibrigen Labyrinth-Bretter als
Ebene 2 und legt es nach Wahl aus. Das Team wihlt dann einen
der vier Eingangs-/Ausgangspunkte dieses Labyrinth-Bretts und
legt das Brett so, dass der gewidhlte Eingangs-/Ausgangspunkt an
die Treppe auf dem Brett von Ebene 2 angrenzt, auf der die tiberle-
benden Space Marines stehen.

Entfernt dann alle Portalmarker von Ebene 2 des Labyrinths und
dreht sie um, sodass alle die geschlossene Seite zeigen. Mischt sie
und legt sie auf die anderen drei Eingangs-/Ausgangspunkte von
Ebene 3 des Labyrinths. Nehmt dann den Zielmarker von Ebene 1
des Labyrinths und legt ihn mit der Overlord-Seite nach oben auf
das Zielfeld von Ebene 3 des Labyrinths.

Legt alle Labyrinthkarten von Ebene 2 wieder in die Box und ent-
fernt alle Necron-Schergenmarker von Ebene 2 des Labyrinths.
Entfernt das Labyrinth-Brett von Ebene 2 und das Eingangs-Trep-
pensegment. Lasst das Ausgangs-Treppensegment liegen und die
iiberlebenden Space Marines darauf stehen.

Space Marines

Anstatt wie iiblich die Space Marines aufzustellen, benutzen die
Spieler weiter die Uberlebenden von Ebene 2. Alle verwunde-

ten Space Marines bleiben weiter verwundet (mit der ,Verwun-
det“-Seite ihrer Karte offen) und alle nicht eingesetzten Sonderkar-
ten bleiben neben der Datenkarte dieses Space Marines.

Wenn in Ebene 2 Space Marines ausgeschaltet wurden, kann das
Team Verstirkungen anfordern, aber nur, wenn es dies noch nicht
nach Ebene 1 getan hat. Wenn sie dies tun, nehmen sie den nicht
verwendeten Space Marine zusammen mit seiner Datenkarte und
seinem Wiirfel aus der Box. Einer der Spieler ibernimmt die Kont-
rolle tiber diese Miniatur und stellt sie auf das Treppensegment ne-
ben die anderen Space Marines.

Letzte Schritte

Folgt den Anweisungen 3-6 des Kapitels Ebene 3 von der gegen-
tiberliegenden Seite, aufler dass ihr die Einsatzbesprechungskarte
»Kampagne Ebene 3“ in Schritt 6 verwenden solltet. Beachtet, dass
in Stufe 5 jeder Space Marine eine neue Sonderkarte erhilt, selbst
wenn bereits eine oder mehrere neben seiner Datenkarte liegen.

SIEG

Wenn ihr den Necron Overlord besiegt, ist dies ein epischer Sieg
fiir euch. Die Namen eurer Space Marines werden in den Schrift-
rollen ihrer Orden als wahre Helden des Imperiums weiterleben.



Sergeant Cassius von den Ultramarines
trigt ein briillendes Kettenschwert.

Bruder Infernus von den Salamanders fiihrt
seinen Flammenwerfer mit grofiem Kénnen.

Bruder Frostclaw ist ein Space Wolf, Bruder Gabriel ist ein edler Blood Angel, Bruder Grimm ist ein sturer Imperial Fist
gleichermafien tapfer und wild. der den Feind mit seinem Auspex sucht. und fiihrt einen michtigen Schweren Bolter.




ERLEBE WEITERE ARGENTEUER MIT

o 15 Kunststoffminiaturen- Primaris Space Marines gegen die Death Guard

o Doppelseitige Spielmatte und Geldndestiick
o 56-seitiges Einfithrungsbuch und die Grundregeln von Warhammer 40.000

o Enthilt alles, was du zum Spielen brauchst

FINDE DEINEN NAGHSTEN LADEN: GAMES-WORKSHOP.GOM/STORE-FINDER

ool
WARHAMMER COMMUNITY




BAUANLEITUNG

Diese Box enthilt fiinf hoch-
detaillierte Citadel-Miniatu-
ren, die die Space-Marine-Hel-
den dieses Spiels darstellen.
Die Modelle sind unbemalt
und miissen zusammenge-
baut werden. Du siehst, dass
sie eingeférbt sind, wodurch
du sie leicht unterscheiden

kannst, auch wenn du sie nicht
bemalst! Wenn du noch nie
Kunststoffmodelle zusammen- 9

gebaut hast, mach dir keine
ZUSAMMENSTECKEN. KEIN KLEBER NOTIG.

Sorgen und folge der Schritt- A“s nEM
fiir-Schritt-Anleit f die- =
wnseiten. o RAHMEN DRUCKEN

Bevor du deine Miniatu-

ren zusammenbauen kannst, 7 @ H H
musst du sie nacheinander aus

den Kunststoffrahmen l6sen.

Wenn du alle Teile gleichzeitig

auslost, kannst du leicht Teile

verlieren oder es kann fraglich :

werden, welches Teil an welche 4
Stelle gehort. a

Alle Miniaturen in diesem Set z -

wurden so entworfen, dass
die Teile aus dem Rahmen ge-
driickt werden und fest ge-

nug zum Spielen zusammen- a 1 a
gesteckt werden kénnen - du e /

musst sie nicht kleben. HH“I]EH INFEHN“S
............................... ‘"]N I]EN SALAMAN"ERE

) 5-

[ 1 SERGEANT GASSIUS
s s vnN I]EN “I-'I'RAMARINES
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BRUDER FROSTGLAW BRUDER GABRIEL
VON DEN SPAGE WOLVES VON DEN BLODD ANGELS

Cw BRUDER GRIVIV
S — -’ 5) VON DEN IMPERIAL FISTS

AUSWAHL FERTIG!
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REGELREFERENZ

Hier findet ihr eine kurze Zusammenfassung davon, wie man Im Labyrinth der Necrons spielt. Wir empfehlen, dass du sie
nach dem Lesen dieses Hefts griffbereit hiltst, um wihrend des Spiels schnell nachschauen zu kénnen.

EINE RUNDE SPIELEN

Mischt den Aktivierungsstapel und legt ihn dann verdeckt neben
das Brett.

1) Dreht die oberste Karte des Aktivierungsstapels um.

o Zeigt die Karte ein Ordenssymbol, kann der entsprechende
Space Marine Aktionen ausfiihren.

o Zeigt die Karte ein Necronsymbol, drehe die oberste Karte des
Labyrinthstapels um und handle sie ab.

2) Legt die Aktivierungskarte offen neben das Brett.

Wiederholt die Schritte 1-2, bis der Aktivierungsstapel keine Kar-
ten mehr enthdlt. Dann endet die Runde und eine neue beginnt.

AKTIONEN DER SPACE MARINES

Wenn ein Ordenssymbol aufgedeckt wird kann der entsprechende
Space Marine Aktionen ausfithren. Die Anzahl der Aktionen, die
er ausfithren kann, wird durch den ,,Aktionen”“-Wert auf seiner Da-
tenkarte bestimmt.

Bewegen

Bewege deinen Space Marine ein Feld weit auf dem Brett als einzel-
ne Aktion.

Attackieren

Dein Space Marine kann einen Necron als einzelne Aktion atta-
ckieren. Wenn du das Ziel sehen kannst und es in Reichweite ist,
wirf einen Wiirfel. Wenn das Ergebnis gleich hoch oder hoher ist
als der Widerstand des Zielnecrons, ist die Attacke erfolgreich -
der Necron wird zerstort und sein Marker wieder in den Verstér-
kungsbeutel gelegt. Andernfalls misslingt die Attacke und es pas-
siert nichts.

Sonderkarten einsetzen

Du kannst eine Sonderkarte spielen, die dein Space Marine neben
seiner Datenkarte besitzt. Die Karte erklirt, wann sie eingesetzt
werden kann. Wenn die Effekte der Karte abgehandelt wurden,
wird die Karte wieder in die Box gelegt.

Verwundete Space Marines

Wihrend des Spiels kénnen Space Marines verwundet werden. Bei
der ersten Verwundung wird die Karte des Space Marines umge-
dreht, damit sie die ,Verwundet“-Seite zeigt. Wenn ein Space Ma-
rine zum zweiten Mal verwundet wird, wird er ausgeschaltet - ent-
ferne ihn vom Brett und lege seine Sonderkarte(n) in die Box.

DER LABYRINTHSTAPEL

Jedes Mal, wenn eine Karte des Labyrinthstapels umgedreht wird,
werden ihre Effekte abgehandelt, bevor die Runde weitergeht.

Necron-Verstirkungen

Wenn eine Labyrinthkarte besagt, dass Necron-Schergen auf das
Brett gelegt werden, muss ein Spieler in den Verstarkungsbeutel
greifen, zufillig einen Schergenmarker ziehen und diesen auf das
auf der Karte angegebene Feld legen.

« Wenn ein Necron nicht auf ein Feld gelegt werden kann, weil
dort schon ein Necron steht, werden weitere Necron-Marker
auf jedes angrenzende Feld (aufler diagonalen Feldern) gelegt.
Wenn ein Necron eines dieser Felder besetzt, legt den neuen
Necron in das néchste freie Feld in dieser Richtung (legt keinen
Necron aus, wenn ihr auf eine Wand treftt).

« Wenn kein Necron auf ein Feld gelegt werden kann, weil dort
schon ein Space Marine steht, wird kein Necron ausgelegt,
sondern der Space Marine wird verwundet.

« Wenn kein Necronmarker auf ein Feld gelegt werden kann, weil
der Verstirkungsbeutel leer ist, passiert nichts und die Runde
geht weiter.

Im Labyrinth der Necrons (C) Copyright Games Workshop Limited 2018. GW, Games Workshop, Citadel, Warhammer 40.000 und Space
Marine sind (R) und Space Marine Adventures und alle assoziierten Logos, Illustrationen, Bilder, Namen, Volker, Waffen, Charaktere
und ihre charakteristischen Merkmale sind entweder (R) oder TM, und/oder (C) Games Workshop Limited, und wo zutreffend weltweit
eingetragen. Alle Rechte vorbehalten.
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