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Ubersicht

Erzahlung und Konzept

NEON HOPE ist ein kooperatives Spiel mit
einer Story, in der du die Hauptrolle

spielst. Du und deine Freund*innen
schlipfen in die Haut von
Alltagsheld*innen der nahen Zukunft und
werdet in Geschehnisse verwickelt, die
viel tiefer reichen, als ihr es euch hattet

ausmalen kénnen.

Jede Partie in NEON HOPE stellt einen
Abschnitt einer langeren Erzahlung dar.
Stell dir das wie mehrere Episoden einer
Fernsehserie vor, die schlieflich in einem
fulminanten Staffelfinale enden. Nach
jeder Episode erholen sich eure
Charaktere und verbessern ihre
Fahigkeiten, bevor sie sich neuen
Herausforderungen stellen.

Die Orte, die du besuchst, die Leute, die
du triffst, sowie die Machte, die gegen
dich arbeiten, werden alle durch Karten
dargestellt.

In deinem Zug kannst du Aktionen
ausgeben, um mit diesen Karten zu
interagieren. Und zwar ermittelst du neue
Spuren, bekampfst Gegner, hackst
Computersysteme oder holst dir
Unterstitzung. Nachdem alle
Spieler*innen am Zug waren, erhoht sich
die Uberwachung und ihr miisst euch
neuen Gefahren stellen.

Das Spiel gewinnen
oder verlieren

Jede Episode verfligt Uber einen Stapel an
Kapitelkarten. Euer aktuelles Ziel befindet
sich auf der obersten Kapitelkarte. Wenn
ihr das Ziel erfullt, dreht die Karte um und
rickt zum nachsten Kapitel vor. Sobald ihr
das Ziel der letzten Kapitelkarte erfullt,
gewinnt ihr gemeinsam das Spiel!

Ihr verliert gemeinsam, wenn einer eurer
Charaktere erschopft wird — weil er zu viel
Stress erlitten hat — oder wenn die
Uberwachung zu hoch wird.

Die Story geht aber immer bis zur letzten
Episode weiter, unabhangig von Sieg oder
Niederlage. Allerdings werden eure
Erfolge sowie eure Entscheidungen aus
dem vorherigen Spiel das nachste
beeinflussen — und entscheiden, was sich
im grofRen Finale ereignet.


http://neonhopegame.com
http://rules.neonhopegame.com
http://demo.neonhopegame.com
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CHARAKTER

[EJ Hanp & ABLAGESTAPEL [ cHArakTER ChaRaK B vorrere

m Vier Charaktere: je 6 Ausdauer.

Das erste Spiel

Flhre die folgenden Schritte durch, um

Ein Charakter erhalt den violetten
Ausdauerzahler: Er ist fur diese
das Spiel aufzubauen: Episode der verantwortliche
Charakter. Das hat keinen direkten

Effekt, kann aber von anderen

A. Alle Spieler*innen wahlen einen

Charakter und fiihren jeweils den

Charakteraufbau durch. Effekten abgefragt werden.

(Spiele »Larx Krajewski« und/oder (Wenn méglich, ist »Larx Krajewski«
»Deniz Yilmaz« in deinem ersten der verantwortliche Charakter in der
Spiel, bevor du weitere Charaktere ersten Episode.)

hinzufiigst. In der Demo sind das
3. Nimm die 8 Aktionskarten mit

deinem Charaktersymbol (&, &

or 4 ). Wahle von diesen so viele
1. Platziere deine Charakterkarte vor aus, wie es deiner Anfangsausdauer

auch die einzigen zur Verfligung
stehenden Charaktere.)

dir. entspricht. Diese Karten bilden deine
Starthand. Platziere deine ibrigen
Aktionskarten in deinem

2. Nimm einen Ausdauerzahler und
stelle ihn entsprechend deiner

Anfangsausdauer ein. Die Ablagestapel.
Anfangsausdauer ist von der Anzahl m  Solo-Spiel: Fige deinen
an Charakteren abhangig: Aktionskarten 2 Aktionskarten

= Solo-Spiel: 10 Ausdauer mit dem [Universal]-Merkmal
von anderen Charakteren hinzu.

m  Zwei Charaktere: je 8 Ausdauer.

m Drei Charaktere: je 7 Ausdauer.



4. Entscheide, welche Seite deines
doppelseitigen Charakter-Vorteils du
benutzen mochtest.

5. Lege die anderen 8 Vorteile mit dem
Symbol deines Charakters unter
deinen Charakter-Vorteil. Diese
Karten werden als
nicht-im-Spiel-befindlich behandelt.
(Die Demo beinhaltet nur 4 Vorteile
pro Charakter, um einen besseren
Einstieg zu gewahrleisten.)

6. Nimm dir 3 Aktionszahler und drehe
sie auf ihre unverbraucht Seite (lila).

7. Nimm dir 3 Hoffnung.
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B. Aufbau der Episode.

1. Stelle das Episodendeck (®) und
das Begenungsdeck (%) zusammen.
Kombiniere dafir alle Karten mit den
entsprechenden Setsymbolen.

2. Nimm die Kapitelkarten aus dem

Episodendeck und stelle das
Kapiteldeck zusammen, indem du die
Karten mit ihrer Vorderseite nach
oben entsprechend ihrer
Nummerierung Ubereinander legst,

ABLAGESTAPEL
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wobei Kapitelkarte 1 die oberste
Karte ist.

Entscheide dich fir einen
Schwierigkeitsgrad. Suche die 10
Schwierigkeitskarten (®) heraus
und mische abhangig vom
gewahlten Schwierigkeitsgrad die
entsprechenden Karten ins
Begegnungsdeck. Lege das
Begegnungsdeck verdeckt neben
das Kapiteldeck.

m  Normal: 4x »In deiner dunkelsten

Stundex, 1x »Ein unfaires System«



m  Schwer: 2x »In deiner dunkelsten
Stundex,

3x »Ein unfaires System«

m  Hoffnungslos: 5x »Ein unfaires
System«

4. Entscheide dich, ob duim

Storymodus oder im
Herausforderungsmodus spielst.
Lege die entsprechende
Uberwachungskarte mit ihrer
Vorderseite nach oben neben das
Begegnungsdeck. Diese Zone wird
als das Netzwerk bezeichnet.

. Stelle die Uberwachungszahlscheibe
auf 0 und lege sie Uiber das
Netzwerk.

. Einfiihrung

Lies den EinfUhrungstext aus dem
Abschnitt der aktuellen Episode im
Storybuch vor.

Die Demo benutzt stattdessen eine
Einflihrungs-Karte.

Episodenspezifischer Aufbau
Befolge die weiteren Anweisungen
zum Aufbau aus dem Storybuch im
Abschnitt der aktuellen Episode.
Die Demo benutzt stattdessen eine
Aufbau-Karte, welche sich auf der
Rlickseite der Einflihrungs-Karte
befindet.

Die Anweisungen fir die erste
Episode lauten wie folgt:

Bring die Umgebung »Syphon« aus
dem Episodendeck ins Spiel.
(Befolge die Anweisungen auf der
Vorderseite, drehe danach die Karte
um.)

Immer wenn du eine Umgebung ins
Spiel bringst, wirst du angewiesen,
bestimmte Spuren-Karten oberhalb
oder unterhalb der Umgebung ins
Spiel zu bringen. In diesem Fall
sollst du die »Barkeeperin« und die
»Bar« oberhalb des »Syphon« und
die »Tanzfldche« unterhalb ins Spiel
bringen.

Spuren werden mit ihrer Vorderseite
nach oben ins Spiel gebracht, wobei
du die Vorderseite daran erkennen
kannst, dass die Kartennummer in
der rechten unteren Ecke mit A
beginnt. Von der »Bar« und der
»Tanzflache« gibt es zwei Exemplare.
Waéhle ein Exemplar zufallig aus und
lege das andere zurlick ins
Episodendeck.

. Durchsuche das Begegnungsdeck

nach 1 Exemplar von
nDe-Anonymisierung«.

Es erscheint im Netzwerk (neben der
Uberwachungskarte). Mische das
Begegnungsdeck.

. Die Charaktere starten im »Syphon«

(oben). Platziere die
Charakteraufsteller oberhalb des
»Syphon«.

. Lege die entsprechende Anzahl an

Geheimnissen und
Unterstlitzungsmarkern auf jede
Spur im Spiel.

Die entsprechende Anzahl und der
entsprechende Typ sind in der
rechten oberen Ecke jeder Spur
abgebildet.
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Aufbau des Grids und Vorrats

Stelle die Modifikatoren-Auswahl
zusammen, indem du alle oben
abgebildeten Modifikatoren
heraussuchst.

Mische alle Modifikatoren aus der
Modifikatoren-Auswahl und lege 3
zufallige auf die Archivkarte. Alle
Ubrigen Modifikatoren bilden das
Grid.

Erstelle neben dem Grid den Vorrat
aus allen anderen Markern und
Wirfeln.
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Spielablauf

Jede Episode wird Giber mehrere Runden
gespielt, bis die Charaktere das Ziel der
letzten Kapitelkarte erfuillen oder dadurch
verlieren, dass ihre Charaktere zu viel
Stress erleiden oder die Uberwachung
den letzten Schwellenwert erreicht. Jede
Runde besteht aus einer Charakterphase,
in welcher die Charaktere am Zug sind,
und einer Begegnungsphase, in der das
Spiel agiert.

Umgebung, Orte und
das Netzwerk

Die Welt, Schauplatze und
Menschen in NEON HOPE werden
alle durch Karten dargestellt.
Umgebungskarten stellen groRe
Areale dar und bilden die
Grundstruktur des Spielfelds.
Umgebungen haben jeweils einen
oberen und einen unteren Ort, wo
sich mehrere Charaktere, Gegner
und Spuren befinden kénnen.
Zusatzlich zu Umgebungen und
Orten gibt es noch eine globale
Zone, die das Netzwerk genannt
wird. Karten im Netzwerk sind aktiv
unabhangig davon, an welchem Ort
sich die Charaktere befinden. Im
Allgemeinen konnen Charaktere nur
mit Karten interagieren, die sich an
ihrem Ort oder im Netzwerk
befinden. Meist konnen sie sich aber
gegenseitig unterstiitzen, solange
sie in derselben Umgebung sind.

Charakterphase

In der Charakterphase kann jeder
Charakter in seinem Zug bis zu 3 Aktionen
ausfiihren. Die Charaktere kénnen
entscheiden, in welcher Reihenfolge sie
ihren Zug durchfliihren. Allerdings muss
ein Zug komplett abgeschlossen sein,
bevor der nachste beginnt.

Folgende Aktionen stehen zur Verfligung:

e Ortwechseln

e Aktivieren

e FEine Aufgabe ausfihren
m  Ermitteln
m Unterstiitzung holen
m  Kampfen
m  Hacken

Ort wechseln

Um den Ort zu wechseln, bewege deinen
Charakterauftsteller zu einem anderen Ort
im Spiel. Dieser Ort kann in einer
beliebigen Umgebung sein.

Aktivieren

Zum Benutzen bestimmter
Kartenfahigkeiten musst du die
Aktivieren-Aktion ausfiihren. Dies wird
durch das Aktionssymbol gekennzeichnet.

@ AKTION



Eine Aufgabe ausfiihren

Die wichtigste Art, mit dem Spiel zu
interagieren, ist das Ausfiihren von
Aufgaben. Um eine Aufgabe auszufihren,
benutzt du eines der vier Attribute deines
Charakters. Dieses modifizierst du, indem
du einen Modifikator aus dem Grid
aufdeckst, und danach mit der
Schwierigkeit der Aufgabe vergleichst.
Um deine Erfolgschancen zu erhohen,
kannst du eine Aktionskarte spielen.

Aufgaben befinden sich auf Spuren,
Gegnern, Zustanden und Vorteilen. Du
kannst Aufgaben auf Karten an deinem
Ort, deiner Spielzone oder im Netzwerk

ausflhren.

Ermitteln O )

ATTRIBUT

2
TYP SCHIEIVIERIGKEIT
Es gibt 4 verschiedene Aufgaben
(Ermitteln, Unterstitzung holen, Kampfen,
Hacken). Sie haben unterschiedliche
Effekte, folgen aber demselben Ablauf.
Fahre beim Ausfuhren einer Aufgabe
folgende Schritte in dieser Reihenfolge
durch:

1. Bestimme Typ, Attribut und
Schwierigkeit der Aufgabe. Dein Wert
in dem zur Aufgabe passenden
Attribut ist dein Ausgangswert.

o WAHRNEHMUNG o mut
O CHARISMA m TECHNOLOGIE

2. Optional kannst du dein Attribut
modifizieren, indem du:

m eine Aktionskarte spielst, die zum
Typ der Aufgabe passt.

eine Ladung eines
Attributsmarkers ausgibst, welcher
zum Attribut der Aufgabe passt.
Dies fugt deinem Wert +2 hinzu
und kann von jedem Charakter in
deiner Umgebung getan werden.

Decke einen Modifikator aus dem Grid
auf und modifiziere dein Attribut mit
der aufgedeckten Zahl. Details werden
im nachfolgenden Abschnitt das Grid
erlautert.

Uberpriife, ob du erfolgreich bist oder
scheiterst. Wenn dein modifiziertes
Attribut gleich hoch oder hoher ist als
die Schwierigkeit der Aufgabe, bist du
erfolgreich. Andernfalls scheiterst du.
(Scheitern hat keine negativen Folgen,
aulber die Aufgabe verfugt tber einen
Gefahrenwert.)

Wenn die Aufgabe Uber einen
Gefahrenwert verfugt, Uberprufe, ob
du die Gefahr abhandeln musst.
Details werden im Abschnitt Gefahr
auf Seite 13 erlautert.

Wenn du erfolgreich bist, handle den
Basiseffekt der Aufgabe ab. Dieser ist
vom Typ der Aufgabe abhangig und
wird im folgenden Abschnitt erlautert.



7. Wenn du die Aufgabe abgeschlossen
hast, erhalte 1 Ressource. Details

werden im Abschnitt eine Aufgabe

abschlieRen auf Seite 14 erlautert.

Das Grid

Wenn du eine Aufgabe ausfiihrst, musst
du einen zufalligen Modifikator aus dem
Grid aufdecken. Dieser modifiziert dein
Attribut, indem er einen Wert hinzuflgt
oder abzieht.

Aufgedeckte Modifikatoren bleiben offen
liegen, bis das Grid zurlickgesetzt wird.
Das Grid wird zurlickgesetzt, sobald alle
Modifikatoren — aufter denen im Archiv —
aufgedeckt sind.

Um das Grid zuriickzusetzen, drehe alle
Modifikatoren um —inklusive derer im
Archiv — sodass ihre Riickseite nach oben
zeigt, und mische sie. Lege dann 3
zufallige Modifikatoren ohne ihre
Vorderseite anzuschauen auf die
Archivkarte.

Zusatzlich zu den Zahl-Modifikatoren gibt
es drei Symbol-Modifikatoren, welche die
folgenden Effekte haben:

m  Epic Win: Du bist sofort erfolgreich,
deckst keine weiteren Modifikatoren
mehr auf, Ubertriffst alle
Gefahrenwerte und erhaltst einen
zusatzlichen Impuls. Details zu Impuls
werden im Abschnitt eine
Aktionskarte spielen auf Seite 14

erlautert.

m Epic Fail: Du scheiterst sofort, deckst
keine weiteren Modifikatoren mehr auf
und musst nach dieser Aktion die
Gegner aktivieren. Details werden im
Abschnitt Gegner aktivieren auf Seite
12 erldutert.

m  Schadel: Du modifizierst dein Attribut
um -1, deckst einen weiteren
Modifikator auf und musst nach dieser
Aktion die Gegner aktivieren. Details
werden im Abschnitt Gegner
aktivieren auf Seite 12 erlautert.

OB ©)
EPIC WIN EPIC FAIL SCHADEL

Spuren

Spuren sind doppelseitige Karten. Sie
stellen sowohl die Orte dar, die du
besuchst, als auch die Menschen, die du
triffst.

Wenn eine Spur ins Spiel kommt oder
umgedreht wird, lege Geheimnisse oder
Unterstutzungsmarker entsprechend der
Aufbauanweisungen (rechte obere Ecke)
auf die Spur. Attributsmarker kommen
hierbei mit 2 Ladungen ins Spiel.

Sobald das letzte Geheimnis oder der
letzte Unterstiitzungsmarker von einer
Spur entfernt wird, drehe sie um, falls sie
auf ihrer Vorderseite ist (Kartennummer
beginnt mit A), oder lege sie auf den
Entsorgungsstapel, falls sie auf ihrer
Rickseite ist (Kartennummer beginnt mit
B).

-10 -
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Spuren ermitteln

Spuren mit Geheimnissen konnen
ermittelt werden.

Wenn du eine Spur erfolgreich ermittelst,
entferne ein Geheimnis von ihr und lege
es zurick in den Vorrat.

Unterstitzung holen

Von Spuren mit Unterstitzungsmarkern
kannst du Unterstiitzung holen.

Wenn du von einer Spur erfolgreich
Unterstltzung holst, nimmst du einen
Unterstlitzungsmarker deiner Wahl von
dieser Spur. Lege diesen Marker in deine
Spielzone. Es gibt verschiedene Arten von
Unterstlitzungsmarkern mit
unterschiedlichen Effekten.

Unterstitzungsmarker

Attributsmarker kommen mit 2 Ladungen
ins Spiel. Wahrend einer Aufgabe mit
passendem Attribut kannst du eine
Ladung ausgeben, um +2 zu addieren.

Du und andere Charaktere in deiner
Umgebung kénnen das tun. Wahrend
einer einzelnen Aufgabe kdonnen
Charaktere Ladungen von beliebig vielen
Attributsmarkern ausgeben, aber
hochstens 1 Ladung von jedem einzelnen
Marker. Nachdem die letzte Ladung eines
Attributsmarkers ausgegeben worden ist,
lege den Marker zurlick in den Vorrat.

4 y

2LADUNGEN 1LADUNG

Hoffnung kann ausgegeben werden, um
Stress zu verhindern. Jede ausgegebene
Hoffnung verhindert 1 Stress. Details
werden im Abschnitt Stress und

Uberwachung auf Seite 12 erlautert.

Ressourcen konnen zum Beginn der
Episode oder beim Fokussieren
ausgegeben werden, um Vorteile zu
kaufen. Details werden im Abschnitt
Fokussieren auf Seite 14 erlautert.

-11 -



Gegner Bekampfen

Wenn du einen Gegner erfolgreich
bekampfst, flige ihm 1 Schaden zu. Falls
ein Gegner mindestens so viel Schaden
wie Lebenspunkte hat, wird er besiegt
und auf den Begegnungsablagestapel
gelegt.

Zusatzlich zur Schwierigkeit verfligen
viele Kédmpfen-Aufgaben lber einen
Rickzugswert. Ist beim Abhandeln der
Aufgabe dein modifiziertes Attribut gleich
hoch oder hoher als der Riickzugswert,
zieht sich der Gegner zurlck:

Drehe den Gegner auf seine Riickseite
um. Das ist nicht optional. Solange ein
Gegner auf seiner Riickseite ist, kann er
nicht angreifen, seine Effekte sind inaktiv
und du kannst ihn nicht bekampfen.
Gegner werden in der Begegnungsphase
zurlick auf ihre Vorderseite gedreht.

SCHWIERIGKEIT ; ; RUCKZUGSWERT

HAUPT .. { o ts :
AUFGABE ™ im0 11 GOJNAg 1Y LEBENS

NAME -
ERZAHLTEXT

EFFEKT

GEFAHREN
- SYMBOL

KARTENTYP - &8 - SETSYMBOL

MERkMAL KARTENNUMMER

Gegner aktivieren

Wenn du einen Schadel aus dem Grid
aufdeckst, musst du nach der Aktion die
Gegner aktivieren.

Flhre fur jeden aufgedeckten Schadel
jeweils folgende Schritte in dieser
Reihenfolge durch:

1. Alle Gegner an deinem Ort greifen
dich an. Ignoriere zurliickgezogene
Gegner. Handle die Angriffe in
beliebiger Reihenfolge ab. Handle von
jedem Gegner, der angreift, die Gefahr
ab. Jeder Charakter an deinem Ort
kann pro Aktivierung bis zu 1 Angriff
abfangen. Dieser Charakter muss
dann die Gefahr statt dir abhandelt.

2. Ein Gegner an einem Ort ohne
Charakter bewegt sich zu deinem Ort.
Ignoriere zuriickgezogene Gegner.
Priorisiere dabei Gegner, die sich am
gegenliberliegenden Ort in deiner
Umgebung befinden. Bewege den
Gegner mit den meisten
verbleibenden Lebenspunkten, wenn
mehrere Gegner in Frage kommen.

Gegner werden erst aktiviert, wenn alle
anderen Effekte der Aktion abgehandelt
worden sind. Dazu gehoéren auch das
Besiegen und Zurlickziehen von Gegnern.

Stress und Uberwachung

Wirf fiir jedes Stress-Symbol 1 Karte von
deiner Hand ab.

Erhéhe fir jedes Uberwachungs-Symbol
die Uberwachung auf der
Uberwachungszahlscheibe um 1.

’ STRESS

€ UBERWACHUNG

-12 -



Zustande Hacken

Wenn du einen Zustand erfolgreich
hackst, lege einen Hacking-Wirfel auf
eines seiner leeren
Hacking-Wirfel-Felder. Sobald alle
Hacking-Woirfel-Felder belegt sind, wird
der Zustand besiegt und auf den
Begegnungsablagestapel gelegt.

Wahrend der Begegnungsphase wird
zudem auf alle Zustande im Netzwerk
automatisch ein Hacking-Wirfel gelegt.
Details werden im Abschnitt

Begeanunasphase auf Seite 16 erlautert.
HAUPT @&
AUFGABE HACKING
- WURFEL
FELDER
NAME !
ERZAHLTEXT - :
EFFEKT -
KARTENTYP -G Ly SETSYMBOL
MERkMAL KARTE;VNUMMER

Zusatzlich zum Schwierigkeitswert
verfligen manche Aufgaben Uber einen
Gefahrenwert. Wenn beim Ausfiihren
einer Aufgabe dein modifiziertes Attribut
niedriger als der Gefahrenwert ist, musst
du die Gefahr abhandeln: Entsprechend
der Gefahrensymbole musst du Stress
erleiden oder die Uberwachung erhdhen.

-13-
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TYP  ATTRIBUT SCHWIERIGKEIT GEFAHR

Hacken als sekundare
Aufgabe

GEFAHRENSYMBOLE
FUR STRESS UND
UBERWACHUNG

Zusatzlich zur Hauptaufgabe verfligen
manche Spuren und Gegner Uber eine
sekundare Hacken-Aufgabe. Wenn du
eine Spur oder einen Gegner erfolgreich
hackst, lege einen Hacking-Wiurfel auf ein
leeres Hacking-Wirfel-Feld — genau wie
beim Hacken von Zusténden. Diese
Hacking-Wdrfel-Felder konnen Teil eines
Gefahrensymbols oder einer Riickzugsbox
sein.

Wenn ein Hacking-Wirfel ein
Gefahrensymbol belegt, wird dieses
Symbol beim Abhandeln der Gefahr
ignoriert.

Wenn alle Felder einer Ruckzugsbox von
Hacking-Woirfeln belegt sind, lege alle
Hacking-Woirfel von der Karte ab und
ziehe den Gegner zurlick.

GEFAHRENSYMBOLE MIT
THACKING-WURFEL-FELD

Vil©e

e

@ RUCKZUGSBOX MIT
2 HACKING-WURFEL-FELDERN

GEFAHRENSYMBOLE OHNE
HACKING-WURFEL-FELDER




Eine Aktionskarte spielen

Wenn du eine Aufgabe ausfihrst, darfst
du 1 Aktionskarte von deiner Hand
spielen. Der Aktionstyp der Aktionskarte
muss dabei dem Typ der Aufgabe
entsprechen. Falls du eine Aktionskarte
gespielt hast, lege sie in deinen
personlichen Ablagestapel, sobald die
Aufgabe abgehandelt wurde.

Eine Aktionskarte kann Uber einen
Attributsbonus, zusatzliche Impulse und
Spezialeffekte verfligen:

Der Attributsbonus der Aktionskarte wird
deinem Attribut hinzugefigt.

Fur jeden zusatzlichen Impuls (Q)
handelst du den Basiseffekt der Aufgabe
ein zusatzliches Mal ab, wenn du
erfolgreich bist. Z. B. entfernst du ein
zusatzliches Geheimnis beim Ermitteln.

.vvnc.OHNE RUCKSICHT AUF
NAME -VgRLUSTE ~ " LEVEL

- ATTRIBUTS
BONUS

AKTIONSTYP -+ ims
EFFEKTWENN ~ teden ZUSATZLICHER
AUSGESPIELT. .. IMPULS
EFFEKT WENN
ABGEHANDELT
KARTENTYP -nthuem  BSifises; si ww - SETSYMBOL

MERKMAL KARTE:NNUMMER

Spezialeffekte werden entweder beim
Spielen der Karte ausgelost (durch das

Ausgespielt-Symbol hervorgehoben) oder

beim Abhandeln der Aufgabe, nachdem

du den Modifikator aufgedeckt hast (durch

das Abhandlungs-Symbol
hervorgehoben).

|'£| WENN WENN
AUSGESPIELT ABGEHANDELT

Eine Aufgabe abschlief3en

Nachdem du eine Aufgabe abgeschlossen
hast, erhaltst du als Belohnung 1
Ressource. Eine Aufgabe wird
abgeschlossen, wenn du das letzte
Geheimnis von einer Karte entfernst, den
letzten Unterstutzungsmarker von einer
Karte nimmst, den letzten Punkt Schaden
zufugst, um eine Karte zu besiegen, oder
den letzten Hacking-Wirfel legst und
dadurch alle Hacking-Wirfel-Felder einer
Karte belegt sind.

-14 -



Fokussieren

Sobald du keine Karten mehr auf der
Hand hast, musst du automatisch
fokussieren. Wenn du fokussierst, fiihre
folgende Schritte der Reihenfolge nach
durch:

1. Karten zurlickholen
m  Senke deine Ausdauer um 1.

m  Nimm so viele Aktionskarten von
deinem personlichen Ablagestapel
auf deine Hand zurlck, wie deine
neue Ausdauer betragt.

2. Vorteile kaufen

m  Um einen Vorteil aus deinem
Vorteilset zu kaufen, gib so viele
Ressourcen aus, wie die Kosten
des Vorteils betragen. Gekaufte
Vorteile werden in deine Spielzone
gelegt.

m  Du kannst beliebig viele Vorteile
kaufen, solange du genug
Ressourcen hast.

KOSTEN

'
12 .
SELBSTVERTEIDIGUNGS-

NAME 877713

EFFEKT -

KARTENTYP - © Vot o) NTE @ SETSYMBOL

MERKMAL KAI:?TENNUMMER

Falls deine Ausdauer O erreicht, wird dein
Charakter erschopft. Falls ein Charakter
erschopft wird, endet die aktuelle
Episode. Lies die auf der
Uberwachungskarte angegebene
Auflosung.

Falls du mehr Karten abwerfen musst, als
du auf der Hand hast, holst du weniger
Karten zurlick. Fur jede Karte, die du
abwerfen musstest, aber nicht abwerfen
konntest, holst du eine Karte weniger
zurlck — allerdings holst du immer
mindestens 1 Karte zurlck.

Du kannst wahrend deines Zuges auch
freiwillig fokussieren, indem du all deine
Handkarten abwirfst. Dies ist keine Aktion
und kann immer in deinem Zug gemacht
werden, wahrend du keine Aufgabe
ausfuhrst.




Begegnungsphase

Nachdem alle Charaktere ihren Zug
durchgefiihrt haben, beginnt die
Begegnungsphase. Flhre folgende
Schritte der Reihenfolge nach durch:

1. Handle alle Effekte ab, die “Am Anfang
der Begegnungsphase” ausgelost
werden. (In beliebiger Reihenfolge.)

2. Lege je 1 Hacking-Wiirfel auf jeden
Zustand im Netzwerk.

3. Erhéhe die Uberwachung um 1 pro
Charakter. Erhéhe die Uberwachung
um 1 zusatzlichen Punkt fir jeden
Gegner, der sich an einem Ort mit
mindestens einem Charakter befindet.
(Ignoriere zurlickgezogene Gegner.)

4. Alle zuriickgezogenen Karten werden
auf ihre Vorderseite gedreht.

5. Alle Charaktere drehen ihre
Aktionszahler auf die unverbrauchte
Seite.

6. Jeder Charakter zieht 1
Begegnungskarte.

7. Im Uhrzeigersinn — beginnend mit dem
verantwortlichen Charakter — handelt
jeder Charakter seine
Begegnungskarte ab.

Wahrend die Charaktere normalerweise
ihre Karten und Strategien frei
besprechen dirfen, ist es ihnen in den
Schritten 6 und 7 der Begegnungsphase
nicht erlaubt, einander zu beraten. Dann
mussen alle Entscheidungen alleine
getroffen werden.

Uberwachungs-
schwellenwerte

Sobald die Uberwachung einen
Schwellenwert auf der
Uberwachungskarte erreicht oder
Ubertrifft, wird der Effekt dieses
Schwellenwertes ausgelost.

Bei einem bestimmten Schwellenwert
wird die Uberwachungskarte
Ublicherweise auf ihre Eskalationsseite
umgedreht. Wahrend die
Uberwachungskarte auf ihrer
Eskalationsseite ist, erhalt der
Epic-Fail-Modifikator einen zusatzlichen
negativen Effekt.

Falls der letzte Schwellenwert erreicht
wird, endet die aktuelle Episode. Lies
dann die angegebene Auflosung.

------ MoDUS
SCHWELLE

Wi
KARTENTYP & s o) SETSYMBOL
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Weitere Regeln

Vorteile recyceln &
entsorgen

Manche Effekte auf Vorteilen weisen dich
an, den Vorteil zu Recyceln oder zu
Entsorgen. Wenn nicht anders

angegeben, kdnnen solche Effekte nur
wahrend deines Zuges ausgeldst werden.

@ RECYCELN

Wenn du einen Vorteil Recycelst, lege ihn

ENTSORGEN
®

zurlick in dein Vorteilset. Er ist nicht
langer im Spiel. Du kannst ihn aber beim
Fokussieren erneut kaufen.

Wenn du einen Vorteil Entsorgst, lege
ihn auf den Entsorgungsstapel. Er ist
dauerhaft aus dem Spiel. Nur Effekte, die
ausdricklich entsorgte Vorteile benennen,
konnen mit diesen interagieren.

Effektboxen

Manche Karten verfiigen tber farbige
Effektboxen, welche standardisierte
Effekte kennzeichnen. Diese sind durch
die Begriffe Aufgedeckt, Abgeschlossen
und Begleiter hervorgehoben.

m Aufgedeckt-Effekte werden
ausgelost, sobald die Karte ins Spiel
kommt oder auf die Seite mit dem
Effekt gedreht wird.

m Abgeschlossen-Effekte werden
ausgelost, sobald die Hauptaufgabe
der Karte abgeschlossen worden ist.

m Begleiter-Effekte werden ebenfalls
ausgelost, sobald die Hauptaufgabe
der Karte abgeschlossen worden ist:
Bewege dann die Karte in die
Spielzone eines Charakters in deiner
Umgebung. Der Begleiter gibt dem
Charakter einen permanenten Bonus.

Attributswirfel

Manche Effekte weisen dich an, einen
Attributswirfel zu wirfeln, um ein
zufalliges Attribut zu bestimmen. Sollte
der Wirfel zwei Attribute zeigen, musst
du eines davon wahlen. Drehe dann den
Wiirfel auf die gewahlte Seite.

Regulare & Elite Karten

Manche Begegnungskarten sind Elite.
Dies hat keinen direkten Effekt, aber
andere Effekte konnen darauf Bezug
nehmen. Ist eine Karte nicht Elite, dann ist
sie regular.

Beispiel: Ein Effekt, der einen reguldren
Gegner zurlickzieht, kann keinen
Elite-Gegner zurlickziehen.

Solo-Regeln

Bei allen Effekten, die dich auffordern,
~einen anderen Charakter zu wahlen®,
kannst du dich selbst wahlen, wenn du
alleine spielst.

Erinnerung: Du beginnst das Spiel mit 10
Ausdauer und 10 Aktionskarten wie in
den Regeln zum Charakteraufbau
beschrieben.

-17 -



Rundentubersicht

1. Charakterphase
Jeder Charakter fiihrt seinen Zug durch,
indem er 3 Aktionen ausfihrt.
(Die Charaktere konnen ihre Zige in
beliebiger Reihenfolge durchfihren,
mussen aber ihren Zug beenden, bevor
der nachste Zug beginnt.)

2. Begegnungsphase

a. Handle alle Effekte ab, die “Am
Anfang der Begegnungsphase”
ausgelost werden. (In beliebiger
Reihenfolge.)

b. Lege je 1 Hacking-Wiirfel auf jeden
Zustand im Netzwerk.

c. Erhéhe die Uberwachung um 1 pro

Charakter. Erh6he die Uberwachung

um 1 zusatzlichen Punkt fur jeden
Gegner, der sich an einem Ort mit
mindestens einem Charakter
befindet.

d. Alle zurickgezogenen Karten

werden auf ihre Vorderseite gedreht.

e. Alle Charaktere drehen ihre

Aktionszahler auf die unverbrauchte

Seite.

f. Jeder Charakter zieht 1
Begegnungskarte. (Charaktere
durfen einander nicht beraten.)

Gegneraktivierung

Nachdem eine Aktion oder ein Effekt endet,

bei dem ein Schadel aus dem Grid

aufgedeckt wurde, muss der aktive

Charakter Gegner aktivieren. Fiihre fur jeden

aufgedeckten Schadel jeweils folgende

Schritte in dieser Reihenfolge durch:

-18-

Alle Gegner an deinem Ort greifen dich
an.

(Jeder andere Charakter an deinem Ort
kann pro Aktivierung bis zu 1 Angriff
abfangen.)

Ein Gegner an einem Ort ohne Charakter
bewegt sich zu deinem Ort.

(Priorisiere dabei Gegner, die sich am
gegenlberliegenden Ort in deiner
Umgebung befinden. Bewege den
Gegner mit den meisten verbleibenden
Lebenspunkten, wenn mehrere Gegner
in Frage kommen.)
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Schlisselworte

Folgende Schlisselwort-Effekte gibt es auf
Begegnungs- und Gemeinschaftskarten:

m Konfrontation
Du darfst dich nicht von einem Ort
wegbewegen, an dem sich eine Karte
mit Konfrontation befindet.

m  Weitere Folgen
Nachdem du diese Karte vollstandig
abgehandelt hast, musst du eine weitere
Begegnungskarte vom Begegnungsdeck
ziehen.

m  Unberechenbar
Falls du wahrend dieser Aufgabe einen
Schadel aufdeckst, behandele ihn wie
den Epic Fail.

m  GegenmafBnahme
Nachdem diese Karte durch einen Effekt
abgeworfen oder ignoriert worden ist,
erleidet der aktive Charakter 3 Stress.

m Analysiere Modifikatoren
Schau dir die angegebene Anzahl an
verdeckten Modifikatoren im Grid an.
Wenn du angewiesen wirst,
Modifikatoren zu archivieren, lege diese
offen auf die Archivkarte. Lege die
anderen angeschauten Modifikatoren
verdeckt zuritick und mische dann alle
verdeckten Modifikatoren im Grid.

m Analysiere Begegnungskarten
Schau dir die angegebene Anzahl an
Karten oben vom Begegnungsdeck an.
Wenn du angewiesen wirst, Karten
abwerfen, lege diese in den
Begegnungsablagestapel. Mische dann
die anderen angeschauten Karten zurtick
in das Begegnungsdeck.

-20-

Woaghalsig

Decke fur diese Aufgabe einen
zusatzlichen Modifikator aus dem Grid
auf. (Es gelten alle aufgedeckten
Modifikatoren.)

Teamarbeit

Du darfst 1 passenden Attributsmarker
ausgeben, um einen zusatzlichen Impuls
statt +2 zu erhalten.

Flexibel

Du darfst 1 Attributsmarker eines
beliebigen Typs ausgeben, als ob er
passend ware.

NEON HOPE
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