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Tutorial-Video

auf Englisch

Wir wissen nicht, was sie sind. Wir wissen nicht,
woher sie koemmen. Wir wissen nicht, warum sie angreifen.

Alles, was wir wissen, ist, dass sie hier sind,
wir sie aufhalten miissen und uns dafiir die Zeit ausgeht.

Under Falling Skies ist ein Solospiel mit Wirfel-Management
und voller knallharter Entscheidungen. Um zu gewinnen, musst
du deine Stadt verteidigen und deine Forschungen abschlieBen, coe.as/ufy
bevor das Alien-Mutterschiff deine Basis zerstiirt. ’




Mutterschiffpldttchen - Lege dieses Plattchen
nach oben.

SPIELAUFBAU & &

Dieser Spielaufbau zeigt alles, was du "’I’ I’ ’

fiir dein erstes Spiel bendtigst. Das
gesamte Spielmaterial dafiir liegt im
oberen Bereich der Spielschachtel.

Lasse die Kampagnen-Kapitel in
der Schachtel, bis du bereit hist,
die Kampagne zu beginnen. Wie
alles verstaut wird, siehst du auf
der Riickseite dieser Spielregel.

5 violette Schiffe - Platziere 1violettes Schiff
auf jedem Abwurfpunkt.

4 weiBe Schiffe - Lege die

s - weiBen Schiffe zundchst beiseite.
Es sind zusétzliche Schiffe, die
im Spielverlauf immer wieder
erneut starten kénnten.

4 Himmelspldttchen - Lege die Himmelspldttchen
in dieser Reihenfolge aus, dunklere weiter oben,
die helleren néher zu dir.

Dieser Aufbau ist fir ein vereinfachtes Spiel.
Um im normalen Schwierigkeitsgrad zu spielen, drehe ein
zufélliges der Himmaelspldttchen auf seine bedrohlichere Seite.

</ einfache Seite W bedrohlichere Seite

Schadensmarker
Startfeld ;
Stadtplédttchen Roswell - Nimm = 4
Roswell als Stadtpldttchen fir dein Stadtpldttchen Piattchen Basis C

Tunnelbohrer =——_ ! AV e e ~— e/ _ erstes Spiel, mit der blauen Seite oben.

Startfeld Stadtplattchen

Washington, D.C.

Plittchen Basis A - Nimm die
Seite, auf der das A wie hier

6. ‘;\\ gezeigt ausgerichtet ist. Lege

i W i sten W hrtoho Y et Tunda.
S e g ween WOt sl B, stalt
i et

das Plattchen wie gezeigt aus.

i & Schadensleiste Lpraljae fargeg'?;
\, b/, 5 Piattchen Basis B - Nimm il ;
s _ - ' die Seite, auf der das B wie (fir die 3§ 2 blaue
e & ' 2 weiBe Wirfel hier gezeigt ausgerichtet Kampagne] Wiirfel
{ .o i 3 graue Wiirfel ist. Lege es nach unten.
(4 In deinem ersten Beachte, dass sich diese Symbole s . . . .
u Spiel brauchst du auch auf Roswell befinden. Dieses Material wirst du in deinem

ersten Spiel nicht brauchen.
Es wird spéter erklért.

nur diese Wiirfel.

il = b



SPIELABLAUF

DOein Ziel ist es, deinen Forschungsmarker ganz oben auf der Forschungsleiste zu haben, bevor
die Aliens deine Stadt zerstdren. Du verlierst, wenn dein Schadensmarker das untere Ende seiner
Leiste erreicht oder wenn sich das Mutterschiff auf die Reihe mit dem Totenschadel herabsenkt.

Jede Spielrunde hat 3 Phasen:

ﬂ Wiirfel-Phase: Setze Warfel und bewege Schiffe.

E Raum-Phase: Flhre die Effekte deiner gewéahlten Raume aus.

ﬂ Mutterschiff-Phase: Fihre den Zug des Mutterschiffs aus.

n WIiRFEL-PHASE

1. Wirf alle 5 Wiirfel. (Es sollten 3 graue und 2 weiBle sein.]
2. Platziere jeden Wiirfel in einer anderen Spalte deiner Basis.

Immer wenn du einen Wiirfel einsetzt:

» Senken sich alle Schiffe in dieser Spalte um den angezeigten

Wert des Wiirfels.

@®

» Es kidnnten dabei Effekte ausgelist werden. [Siehe gegeniiberliegende Seite.]
» Nach dem Einsetzen eines weiBen Wiirfels wiirfelst du mit allen noch nicht eingesetzten

Wiirfeln erneut.

Du wirst 2 weiBe Wirfel einsetzen, also musst du zweimal neuwirfeln - oder nur einmal, falls du
einen weiBen Wirfel als letzten einsetzt. Wenn du fertig bist, wird je 1 Wiirfel in jeder Spalte liegen.
Diese Warfel fihren diverse Effekte in der Raum-Phase aus.

Der TUNNELBOHRER

Der Tunnelbohrer folgt einem sich
durch deine Basis windenden Pfad,
von Reihe zu Reihe. Der Bohrer teilt
deine Basis in zwei Teile. Alle Felder des Pfads
hinter dem Tunnelbohrer sind ausgebohrt. Die
anderen sind noch nicht ausgebohrt.

Nur 1 Wiirfel darf auf einem Feld vor dem Tun-
nelbohrer eingesetzt werden. Alle anderen Wiir-
fel missen auf ausgebohrten Feldern eingesetzt
werden. Der einzige Zweck, einen Wirfel auf ei-
nem nicht ausgebohrten Feld einzusetzen, dient
dazu, den Tunnelbohrer in der Raum-Phase dort-
hin zu bewegen. Bevor du ihn dort einsetzt, zahle
die Felder vom Tunnelbohrer bis zu diesem Feld:
Dein Wiirfel muss diesen Wert oder hiher zeigen.

Beispiel: In der Darstellung rechts liegt der 3 ge-
nau 5 Felder vor dem Tunnelbohrer. Das ist er-
laubt. Auch eine wiére aur diesem Feld erlaubt,
eine £3) dagegen nicht mehr.

Hinweis: Fir einen Warfel, mit dem der Tunnel-
bohrer bewegt wird, gilt nach wie vor die Be-
schrankung auf 1 Wirfel pro Spalte.

Lyl

ausgebohrt

FEINDSCHIFF-AKTIONEN

Immer wenn du einen Wiirfel
einsetzt, senken sich alle Feind-

schiffe dieser Spalte um eine
Anzahl Felder in Hihe des Wiir- ;
felwerts ... J
... Bs sei denn, der Wirfel wird in
einem Luftabwehr-Raum einge-
L5 setzt. Diese Rdume bedecken den
1 ' Himmel mit Luftabwehrgeschos-
sen, was die Feindschiffe zu vor-
sichtigerem Abstieg zwingt - sie senken sichum
1 Feld weniger. Wenn der Wiirfel eine (5) zeigt,
senken sich die Schiffe nicht und lésen keine Ef-
fekte aus.

Sofort nachdem sich alle Schiffe in der Spalte
herahsenken, lisen sie die Effekte der Felder
aus, auf denen sie ankommen.

Felder, die sie durchgueren, ignorierst du.
Wenn es mehrere Schiffe in der Spalte gibt, be-
wege sie simultan, dann flihre inre Effekie aus,
beginnend von oben.

Bewege das' Schiff auf das
Feld, auf das der Pfeil zeigt.

Ausnahme: Ist auf dem Zielfeld
bereits ein Schiff, ist der Pfeil
wirkungslos.

Senke das Mutterschiffplatt-
chen um eine Reihe herab.
Kommt es auf eine Reihe mit
Schiffen [Farbe egall, lege sie
flir einen spéteren erneuten
Start wieder aufs Mutterschiff.

Falls das Mutterschiffplattchen auf eine Reihe
mit Schadelsymbol kommt, hast du das Spiel
sofort verloren. Ansonsten ignorierst du die
Mutterschiff-Aktionen [die Symbole am rech-
ten Rand des Spielbretts].

Hier wird kein Effekt ausgelist.
Explosionen wie diese kenn-

zeichnen Felder, auf denen
Schiffe in der folgenden Phase
durch deine Kampfflugzeuge
abgeschossen werden kinnen.

SCHADEN

Wenn ein Schiff sich unterhalb des Himmels
herabsenkt, trifft es deine Stadt und deine Ba-
sis erleidet Schaden. Bewege den Schadens-
marker um 1Feld nach unten.

Nachdem deine Stadt Schaden erlitten hat,
kehrt das Schiff siegreich zum Mutterschiff
zurlick, um am Ende der Runde erneut zu star-
ten.

Sollte der Schadensmarker
auf das Schéadelsymbol gezo-
genwerden, hast du das Spiel
verloren. [Siehe Seite 8.

Beispiel:

Nach einigen Spielrunden sind
2 Feindschiffe in der zweiten
Spalte, auf den gezeigten Positio-
nen.

1. Gehen wir mal davon aus, du
héttest eine () in dieser Spal-
te eingesetzt.

2. Beide Schiffe senken sich um
2 Felder.

3. Das obere ist nun auf einem
Explosionsfeld, wo es spéter
abgeschossen werden kiénn-
te. Das untere Schiff Iést den
Effekt aus, der das Mutter-
schiff sich sofart um 1 Reihe
absenken ldsst.

Beachte, dass sich beide Schiffe
gleichzeitig bewegen, bevor du ir-  answe
gendwelche Effekte ausfiihrst.

Das violette Schiff endet sehr
nahe bei deiner Stadt. In der fol-
genden Runde wird ein Wirfel,
der es um mehr als 1Feld beweqgt,
daflir sorgen, dass es deine Stadt
trifft und 1 Schaden verursacht.
Dann wird es zum Mutterschiff
zurtickkehren und am Ende der
Runde erneut starten.

v




E RAuM-PHASE

In dieser Phase fithrst du den Effekt jedes
Wiirfels aus, den du eingesetzt hast. Ou he-

stimmst die Reihenfolge der Wiirfel. Entferne
ausgefilthrte Wiirfel, damit du nicht durchein-
ander kommst.

Wirfel dirfen nicht zusammengerechnet wer-
den, es sei denn, sie befinden sich im selben
Mehrfelder-Raum. Wenn du einen bestimmten
Wirfel nicht auswerten willst, musst du ihn
dennoch entfernen.

KosTEN

o Viele Raume haben
Energiekosten. Die-
sen Raum beispiels-
weise zu nutzen
verlangt von dir
2 Energie. Du be-
zahlst die Energie, indem du deinen
Energiemarker auf der Energieleis-
te verschiebst. Wenn du nicht be-
zahlen willst oder kannst, entferne
den Wiirfel ohne Effekt.

EFFEKTE AUSGEROHRTER RAUME

Luftabwehr-Réume haben ih der
Raum-Phase keinen Effekt. Der

 Wiirfel wird dort einfach’ ent--

.-fernt.

Ausgebhohrte Tunnel haben Kkei-
nen Effekt. Der Wirfel wird dort
einfach entfernt.

Energierdume
Energie, die du brauchst, um an-

dere Effekte auszufithren. Zdhle -

den Wert des Raums zu deiner
Energie hinzu. Wiirde dein Mar-
ker dadurch die Leiste verlassen,
lasse ihn einfach auf dem Maxi-
malwert.

erzeugen ‘die

WERT EINES RAuMS

Der Wert eines Raums ist der
Wert des Wirfels plus oder minus
des Modifikators des Raums [falls
5 er einen haben sollte].

Beispiel: Der oben dargestelfte Raum hat den
Wert3-1=2.

Beachte, dass der Modifikator eines Raums
keinen Einfluss auf die Bewegung von Feind-
schiffen in der Wirfel-Phase hat.

MEHRFELDER-RAUME

Wenn ein Raum meh-
rere Felder einnimmt,
kann er nur genutzt
werden, wenn in je-
dem seiner Felder ein
Wirfel liegt. Oer Wert
ist die Summe der Wirfel plus oder minus vor-
handener Modifikataren.

Beispiel: Der Wert des oben gezeigten Raums ist
1+6-3=4.

Falls irgendein Feld eine Mehrfelder-Raums leer
bleibt, entfernst du dessen Wiirfel ohne Effekt.

Kampfflugzeug-R&ume lassen
dich 1 oder mehr Feindschiffe ab-
schieBen. Zerstiire alle Feind-
schiffe auf Explosionsfeldern mit
einer Zahl, die dem Wert dieses
Raums entspricht oder darunter
* liegt. Violette Schiffe kehren zum
Mutterschiff fir einen erneuten
Start zuriick. WeilBe Schiffe wer-
den vom Spielbereich entfernt.

Forschungsrdume erlauben dir,
auf der Forschungsleiste vorzu-
riicken; dadurch kannst du das
Spiel gewinnen. Riicke 1 oder
mehr Felder auf der Forschungs-
leiste vaor; die Summe der Zahlen
auf diesen Feldern muss dem
Wert des Raums entsprechen
oder darunter liegen. Wenn du
z. B. iiber eine 2 ziehen mdchtest
und auf der 3 landest, brauchst du
einen Raum mit Wert 5 oder hiher.

Beispiel - Schiffe abschieBen

Wéhrend der Wirfel-Phase hast du deine Wiirfel
clever eingesetzt und 3 Feindschiffe auf Explosi-
onsrelder versetzt, wie rechts zu sehen.

Jetzt kommt die Raum-Phase und du kannst den
Effekt eines Kamprflugzeug-Raums mit Wert 3
ausfihren.

Schiff A wird abgeschossen. Es ist violett, also
kommt es bis zum erneuten Start auf das Mutter-
schiff zurdck.

Schiff B wird abgeschossen. Es ist gin weiBes
Schiff, daher entfernst du es aus dem Spiel.

Schiff C wird nicht abgeschossen. Sein Explosions-
feld hat die Zahl 4 und der Wert deines Effekts ist
bloB 3. Schiff C bleibt am Himmel, wig auch alle an-
deren Schiffe, die sich nicht auf Explosionsfeldern
befinden.

Beispiel - Forschung

Du hast wie hier gezeigt 2 Wiirfel in Farschungs-
rdaumen. Ein Raum hat den Wert 2, der andere einen
Wert von 3. [Der Wirfel zeigt (3), allerdings hat der
Raum einen Maodifikator von -1.]

Dein Forschungsmarker ist auf dem gezeigten
Feld, dber dem Felder mit den Kosten 1, 3 und
1 sind. Kannst du deine Wirfel nutzen, um 3 Felder
vorzurticken?

Oie Antwort heifit nein. Obwoh! die Gesamtkosten
der Felder 1 + 3 + 1 = 5 sind, missen deine beiden
Rdume einzeln ausgewertet werden. Wertest du
den Raum mit Wert 2 zuerst aus, bringt er dich nur
1 Feld weit. Der Raum mit Wert 3 bringt dich dann
auf Feld 3, aber dann ist Schiuss.

Wiirdest du den Raum mit Wert 3 zuerst auswerten,
bewegt er dich 1 Feld weit. Von dort aus kannst du
den Raum mit Wert 2 nicht mehr nutzen. Sicherlich
solltest du versuchen, beide Rdume zu nutzen, falls
du 3 Energie hast, um sie zu bezahlen.

Ein Raum mit Wert 5 hétte ausgereicht, deinen
Marker alle 3 Felder vorzuriicken, da deren Ge-
samtkosten 5 sind.

DeINe BAsIS AUSBOHREN

In der Wirfel-Phase durftest du maximal 1 Wir-
fel auf ein nicht ausgebohrtes Feld legen. In der
Raum-Phase kannst du diesen Wirfel nutzen, um
den Tunnelbohrer gegen Bezahlung von 1 Energie
zu bewegen. [Die Kosten siehst du auf dem Tun-
nelbohrer.) Entferne den Wirfel und bewege den
Tunnelbohrer auf das Feld des Wiirfels. Die Felder
hinter dem Tunnelbohrer sind jetzt alle ausgebohrt.
Zur Uberpriifung: Um wie viele Felder hast du den
Tunnelbohrer bewegt? Es sollten nicht mehr sein
als der Wirfel anzeigt. Ist das nicht der Fall, war
die Platzierung des Wiirfels in der Wirfel-Phase
verboten. [Siehe Seite 4.

= T

Beispiel 3 - Tunnel bohren

Ou hast eine gingesetzt, um den Tunnel-
bohrer zu bewegen. Oiese Bewegung betragt
bloR 5 Felder, also hétte auch eine (i) gereicht.
In der Raum-Phase entfernst du den Wirfel
und zahlst 1 Energie, um den Tunnelbohrer auf
das Feld des Wiirfels zu ziehen.



ﬂ MUTTERSCHIFF-PHASE

Die Mutterschiff-Phase besteht aus 3 Schritten:
1. Bewege das Mutterschiff.

2. Fiihre die Mutterschiff-Aktion aus.
3. Starte erneut Schiffe.

BeEwEGUNG DES MUTTERSCHIFFS

In diesem Schritt senkt sich das Mutterschiff
auf die ndchste Reihe herab. Wenn es Schiffe
in dieser Reihe geben sollte, legst du sie auf
die dunkle Hélfte des Mutterschiffplattchens.
Diese Schiffe werden im dritten Schritt dieser
Phase erneut starten.

MUTTERSCHIFF-AKTION AUSFUHREN

Als néchstes flhrst du die Aktion bei den Ab-
wurfpunkten aus.

Bewege den Tunnelbohrer um die
angegebene Anzahl Felder zu-
riick. (Versetze ihn aber keines-
falls hinter sein Sta(tfeld.]

Setze deinen Forschungsmarker
um die angegebene Anzahl Felder
zuriick.

‘Platziere die angegebene Anzahl
weiller Schiffe auf dem Mutter-
schiff. Am, Ende dieser Phase
werden diese starten.

Deine Basis erleidet 1 Schaden.

Wenn die Abwurfpunkte des
Mutterschiffplédtichens die mit
dem Schéadel markierte Reihe er-
reichen, hast du sofort verloren.
Anders als bei den obigen Mut-
terschiff-Aktionen gilt das auch,
wenn sich das Mutterschiff inder
Wiirfel-Phase bewegt.

Beispiel

Wéhrend der Wirfel-Phase verblieb 1 Schiff
auf seinem Abwurfpunkt, weil ein (=) auf einem
Luftabwehr-Raum eingesetzt wurde. Wéhrend
der Raum-Phase wurde ein violettes Schiff ab-
geschossen und auf dem Mutterschiff platziert.

Jetzt kommt die Mutterschiff-Phase.

Das Mutterschiff senkt sich um 1 Reihe. Oa ein
Schiff in dieser Reihe ist, kommt s zuriick zum
Mutterschiff, um spéter erneut zu starten.

DOie Mutterschiff-Aktion sorgt fiir ein neues wei-
Bes Schiff, das spéater starten wird.

SCHIFFE ERNEUT STARTEN

Wahrend der Runde kénnten Schiffe auf dem
Mutterschiff platziert worden sein. Jetzt mis-
sen solche Schiffe an Abwurfpunkten erneut ge-
startet werden. Starte alle Schiffe erneut, es sei
denn, kein Abwurfpunkt ist mehr frei.

» Violette Schiffe starten vor weiBen.

» Zuerst wahlst du Abwurfpunkte in Spalten, in
denen sich keine Schiffe befinden.

» Sobald jede Spalte ein Schiff hat, wéhist du
den Abwurfpunkt, der am weitesten entfernt
ist von dem Schiff, das in seiner Spalte am
weitesten oben ist.

Wenn du bei der Einhaltung dieser Regeln trotzdem
mehrere Miglichkeiten haben solltest, kannst du
wahlen. Sobald alle 5 Abwurfpunkte gefillt sind,
verbleiben alle Schiffe, die jetzt nicht erneut starten
konnten, eine weitere Runde auf dem Mutterschiff.
Beispiel

1. Es gibt 1 leere Spalte. Violette Schiffe starten
zuerst erneut, also kommt hier gin violettes
Schiff hin.

2. Orei Abwurfpunkte sind noch frei. Diese Spal-
ten haben Schiffe, also musst du die Hihe der
Schiffe jeder Spalte vergleichen. Das zweite
violette Schiff muss daher auf den mittleren
Abwurfpunkt platziert werden, weil die beiden
anderen hiher platzierte Schiffe haben.
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3. Auch das weif3e Schiff muss erneut starten. Die verbleibenden Abwurfpunkte haben denselben Ab-
stand vom am hichsten platzierten Schiff, also darfst du dir einen der Abwurfpunkte aussuchen.

WEISSE SCHIFFE

» WeiBe Schiffe starten nach violetten Schiffen.
» WeiBe Schiffe kehren zum Mutterschiff zuriick, wenn sie deine Stadt treffen.
» WeiBe Schiffe werden vom Spielbrett entfernt, wenn sie abgeschossen werden.

Hoy
R/,

» Wenn bereits alle weiBen Schiffe im Spiel sind, ignorierst du Effekte, die weitere ins Spiel brin-

gen sollen.

SPIELENDE

(GEWONNEN

Wenn dein Marker das obere Ende der
Forschungsleiste erreicht, hast du so-
fort gewonnen.

Hinweis: Die einzige Maiglichkeit, das
Feld mit der 11 zu erreichen, ist es, ginen
Mehrfelder-Forschungsraum in der un-
teren Halfte deiner Basis zu nutzen.

VERLOREN

Sobald sich das Mutterschiff

auf die Reihe mit dem Schadel

senkt, hast du sofort verloren.

Du verlierst ebenfalls sofort, wenn dei-
ne Basis maximalen Schaden erleidet.

Du BRAUCHST NICHT WEITERZULESEN

UND-KANNST JETZT DIE ERSTE PARTIE SPIELEN.




VOLLSTANDIGES SPIEL

Gliickwunsch zu deiner ersten Partie Under Falling Skies! Jetzt schauen wir uns einige neue Ele-
mente an. Die Stadte verleihen deinen Spielen Abwechslung, bereits ohne dass du die Kampagne
spielst. Du kannst Himmelspldttchen umdrehen, um die Herausforderung zu erhithen. Roboter ge-
ben dir einen neuen Kniff, deine Basis effizienter zu managen.

BEDROHUNGSLEVEL

Jedes Himmelsplatichen ist doppelseitig. Oie
eine Seite ist bedrohlicher als die andere.

Der Bedrohungslevel deines Spiels ist die An-
zahl Himmelsplattchen, welche die bedrohliche-
re Seite zeigen. Der Spielaufbau auf den Seiten
2 und 3 zeigt ein vereinfachtes Spiel mit Bedro-
hungslevel 0. Der normale Schwierigkeitsgrad
ist Bedrohungslevel 1. Wenn du erfahrener wirst,
messe dich an hiiheren Leveln, bis zu Level 4.

Wahle beim Spielaufbau einen Bedrohungslevel
und decke bei entsprechend vielen, zuféllig ge-
wahlten Himmelspldttchen die bedrohlichere
Seite auf.

STADTE

Sogar bevor du dich an die Kampagne wagst, kannst
du versuchen, unterschiedliche Stédte zu vertei-
digen. AuBer Roswell verleiht jede Stadt eine be-
sondere Fahigkeit, welche Regeln fir die Dauer der
Partie veréndert.

Pldttchen B und das
untere Plattchen C

Die Basis beginnt
- mit dieser Stadt.

Nutze das obere
bei Energielevel 3.
Jede Stadt bendtigt ein besonderes
Paar Basispldttchen. Unterschied-
liche Basen haben unterschiedliche
Schadens- und Energieleisten.

BescHADIGTE STADT

Jede Stadt hat 2 Seiten. Du beginnst mit der unbe-
schadigten [blauen) Seite, wenn du das Spiel jedoch
verlierst, kannst du die Stadt umdrehen und die
nachste Partie mit der besché&digten Seite spielen. Da
die Erdbewohner sehr widerstandsfahig sind, ist die
Fahigkeit der beschadigten Seite stdrker als die ur-
spriingliche.

Hinweis: Beim Aufbau einer zweiten Partie solltest du die Himmelsplattchen fir deinen Bedro-
hungslevel erneut nach Zufall wahlen.

=

RoBOTER

Ein Roboter ist ein blauer Wiirfel, der auch dann ROBOTERWURFEL IN DER RAUM=-PHASE

in deiner Basis bleibt, wenn alle grauen und .
weiBen Wiirfel ausgewertet wurden. Roboter ~ Wahrend der Raum-Phase werden Roboter aus

werden nie gewdrfelt und in der Wirfel-Phase ~ VOrangegangenen Runden genutzt, um Effekte
nicht eingesetzt. Sie bleiben einfach dort, wo auszufihren. Sie funktionieren wie Arbeiter-
man sie installiert [platziert hat) und sie erledi-  WUrfel, mitfolgenden Ausnahmen:

gen ihren Job in der Raum-Phase. » Nach dem Auswerten des Roboterwiirfels

ROBOTER INSTALLIEREN kannst du ihn liegen lassen.
» Wenn du den Roboterwirfel nutzt, verrin-

gerst du seinen Wert um 1. (Ist er bereits
gine (=), nimm ihn vom Spielfeld.) Drehe den
Roboterwirfel um 45 Grad, was bedeutet,
dass er genutztistund du ihn in dieser Pha-
se nicht mehr nutzen kannst.

Am Ende der Raum-Phase drehst du alle ge-

nutzten Roboter wieder in ihre (bliche unge-
nutzte Ausrichtung.

Roboterrdume stellen Roboter
her. Orehe einen blauen Wiirfel
auf den Wert des Raums. [Ist
der Wert hiiher als ({3, setze den

blauen Wiirfel auf B.] Installiere
deinen neuen Roboter sofort auf
einem leeren Feld eines ausge-
bohrten Raums.

Ourch das Installieren sind neue
Roboter bereits genutzt, was be- BesoNDERE FALLE

deutet, dass du sie indieser Runde » Wenn du einen Roboterwiirfel in einem
nicht nutzen darfst. Einen genutz- Roboterraum nutzt, kannst du dir genau
ten Roboter zeigst du an, indem du diesen Warfel nehmen, um den Roboter
seinen Wiirfel um 45 Grad drehst. darzustellen, den du jetzt installierst.

Du darfst maximal 2 Roboterwiirfel haben. Al- » Du darfst zwar einen Roboter in einem
lerdings darfst du jederzeit einen Roboter aus Luftabwehr-Raum installieren, dort hat er
deiner Basis entfernen. Du kannst also bei- aber keinen Effekt.

spielsweise einen Roboter wegnehmen, um ihn » Wenn eine Mutterschiff-Aktion den Tunnel-

=== = iatar Zunstdllleren, bohrer rickwarts bewegt, kann ein Robo-
ter dadurch verschiittet werden. Roboter
in nicht ausgebohrten R&umen werden ent-
fernt.

» Ineinem Mehrfelder-Raum ist ein genutzter

Roboter wie ein leeres Feld - du kannst den
Raum nicht nutzen.

Beachte, dass das Installieren eines Roboters
keine Feindschiffe hewegt.

ARBEITERWURFEL IN DER WORFEL-PHASE

Ab jetzt gelten die grauen und weiBen Wiirfel,
die du in der Wirfel-Phase einsetzt, als Arbei-
terwiirfel.

In der Wirfel-Phase musst du nach wie vor
1 Arbeiterwirfel in jeder Spalte einsetzen. Da-
bei ignorierst du die Roboterwiirfel. Sollte mal
ein Roboterwirfel auf einen Feld sein, auf dem
du einen Arbeiterwirfel einsetzen willst, ent-
ferne den Roboter einfach.

IN SICH GESCHLOSSENE SPIELE

Jetzt weiBt du, wie ein Standardspiel Under Falling Skies ablauft. Wahle eine Stadt, lege den Be-
drohungslevel fest und versuche zu gewinnen, bevor dich die Aliens in die Luft jagen! Bereits die
Wiarfelwiirfe sorgen fiir Varianz und Abwechslung in jeder Partie, obwohl in der Schachtel noch
die gesamte Kampagne auf dich wartet.

Probiere unterschiedliche Bedrohungslevel aus, bhis du den findest, der dir am meisten Spal3
macht. Die Kampagne wurde fiir Spieler geschaffen, die das Spiel so gut kennen, dass sie ihren
Lieblings-Bedrohungslevel gefunden haben.
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~Kampagnen-

Under Falling Skies kann als eine Kampagne in
vier Kapiteln gespielt werden. Sie dauert fir
gewdhnlich 10 Partien lang. Die Kampagne hat
einen hohen Wiederspielreiz, denn du wirst je-
des Mal neue Kombinationen entdecken.

Die vier Kapitel sind so gestaltet, dass sie
nacheinander gespielt werden sollten und dir
eine Geschichte erzahlen, die sich wéhrend der
Kampagne entwickelt. Sie sind in der richtigen
Reihenfolge gepackt worden, jede in einem
eigenen Satz.

Beginne die Kampagne, indem du das Kampa-
gnen-Notizbuch anhebst und das erste Kapitel
aus der Schachtel nimmst.

KapITEL-BRIEFING

Oben auf jeden Satz liegt ein Kapitel-Brie-
fing mit einer Szene auf der einen Seite und
neuen Informationen auf der anderen. Mache
dich mit allem vertraut, dann wéahle deine erste
Schlacht.

WAHLE DEINE SCHLACHT

Wenn du ein Kapitel ffnest, wirst du Szenarios
finden, die dich herausfordern, und Charakte-
re, die dir beistehen werden, auBerdem diverse
neue Stadte.

Zwei dieser Stadte werden angegriffen. Bilde
2 Stapel, jeder mit zufélligem Szenario, Stadt
und Charakter aus dem laufenden Kapitel.

Lasse die Gbrigen Szenarios, Stadte und Cha-
raktere vorerst in der Schachtel. Sie kommen
spéter im Kapitel dazu.

Die beiden zuféllig gebildeten Stapel stellen

zwei gleichzeitige Alienangriffe dar. Wéhle ei-
nen der beiden Stapel.

Der gewanhlte ist die Schlacht, die du jetzt aus-
fechten wirst. Das andere Szenario hast du au-
tomatisch verloren. Diese Stadt ist vernichtet.
Die Charaktere dort ... naja, sagen wir, sie wer-
den in der Kampagne nicht mehr vorkommen.
[Du kannst entferntes Spielmaterial in einem
Plastikbeutel aufbewahren. Wirf es nicht weg!
Die Kampagne ist erneut spielbar!]

sNotizbuch” _

SZENARIOS
Jedes Szenario hat besondere Regeln fir
die jeweilige Schlacht. Die Comics geben dir
einen Vorgeschmack dessen, was dich in der
Schlacht erwartet.

Wenn du willst, kannst du deine Schlacht ein-
fach aufgrund der Comic-Seite aussuchen. Die
Regeln des anderen Szenarios bleiben dir un-
bekannt, damit du noch ein paar Uberraschun-
gen vor dir hast, sobald du die Kampagne eines
Tages erneut spielst.

CHARAKTERE

Jeder Charakter hat eine Spezialfahigkeit, die
du einmal pro Partie nutzen darfst. Nach der
Nutzung dieser Fahigkeit legst du den Charak-
ter beiseite, damit du weiBt, dass du ihn nicht
erneut in dieser Partie nutzen kannst.

Nutze zuerst diese Seite Upgrade-Seite
v v
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Nutze die blaue Standard-Seite wahrend des
Kapitels, wenn du dem Charakter das erste Mal
Legegnest”. Die Upgrade-Seite kommt in spa-
teren Kapiteln zum Einsatz.
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KAMPAGNE BEGINNEN

Zu Beginn der Kampagne nimmst du dir einen Bogen vom Block und faltest ihn zu deinem Kampag-
nen-Notizbuch. Denke dir einen Kampagnentitel aus und schreibe ihn oben auf die erste Seite, wie
im Bild gezeigt.

Wie auf der vorigen Seite erldutert bildest du 2 Zufallsstapel und wahlst einen davon als deine
erste Schlacht. Notiere den Namen der Stadt jlig, das Szenario D und den Charakter & .
Spiele eine Partie. Halte das Resultat deines ersten Spiels im Kastchen |:| fest. Wenn du verlierst,

ist das Resultat ein X, wie abgebildet. Wenn du gewinnst, notiere den Bedrohungslevel - die Anzahl
der bedrohlichen Himmelsplattchen.

Das Beschadigt-Kastchen || ist fiir den Fall da, dass du das erste Spiel verlierst. In diesem Fall
spielst du ein zweites Spiel mit der beschadigten Seite der Stadt. Orehe erneut Himmelsplattchen
entsprechend deines Bedrohungslevels um. Nutze dasselbe Szenario und die blaue Standard-Sei-
te desselben Charakters. [Die Fahigkeit des Charakters darf pro Spiel nur ein Mal genutzt werden.)
Notiere dir auch das Resultat dieses Spiels, gewonnen oder verlaren.

1 L I‘L// Kapitel
© |

Kampagnenname Y 4
pag = i Erstes Spiel
) RDE NR. 43
K ERDE N - verloren
Stadt \(_
2 ; A g MON TREAL Zweites Spiel
zenario X [ VERSTARKUNGEN - gewonnen

Charakter & JACKSON MOSS

[ohne Upgrade]
Erste | §
Schiacht |
II &
Zweite |
Schiacht | )
e

Bilde jetzt zwei weitere, zuféllig zusammengestellte Stapel aus dem Gbrigen Material des Kapitels.
Wahle einen Stapel als deine zweite Schlacht. Kdmpfe die Schlacht und notiere die Resultate.
MATERIAL ENTFERNEN ODER AUFBEWAHREN
In bestimmten Situationen werden einige Komponenten dauerhaft aus der Kampagne entfernt:

» Nachdem du einen von zwei Stapeln gew&hlt hast, entfernst du das Material des anderen.

» Nachder Beendigung einer Schlacht [in einem oder zwei Spielen, gewonnen oder verloren), ent-
fernst du das Szenario.

» Verlierst du 2 Spiele in derselben Stadt, entferne sie.
Anderes Material muss fiir spatere Kapitel aufbewahrt werden:
» Gewinnst du 1Spiel in einer Stadt, hast du diese Stadt vor der Zerstiirung bewahrt. Behalte sie
fiir spater.
» Nachdem du eine Schlacht beendet hast [in einem oder zwei Spielen, gewonnen oder verloren),
behéltst du den Charakter.
ZweiBeutel liegen bei, indenen du entfernte bzw. aufbewahrte Komponenten getrennt halten kannst.

BEDRDHUNGSLEVEL FESTLEGEN

Du solltest die Kampagne mit einem Bedrohungslevel spielen, der dir bei in sich abgeschlossenen
Spielen SpaB gemacht hat. Es sollte zu gewinnen sein, dennoch herausfordernd. Die Kampagne
wird in ihrem Verlauf zwar schwieriger werden, aber du wirst zusatzliche Hilfe erhalten, daher soll-
test du die gesamte Kampagne beim gleichen Bedrohungslevel spielen. Wenn du es aber bevor-
zugst, den Level wéhrend der Kampagne anzupassen, ist das in Ordnung.
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EIGENSTANDIGE SPIELE AUFPEPPEN

Das Material der Kampagne kann genutzt werden, um in sich abgeschlossenen Spiele zu wiirzen,
was dir ganz eigene Schlachten ermaglicht.

Wahle eine beliebige Stadt, beschadigt oder unbeschadigt. Wahle ein beliebiges Szenario oder
spiele ohne eins. Ou kannst mit jedem Team von Charakteren spielen oder mit gar keinen. Du kannst
mit Upgrade-Charakteren, normalen oder einem Mix daraus spielen. Den Himmel stellst du aus
einer beliebigen Kombination aus Standard- und fortgeschrittenen Himmelspldttchen zusammen.

Danach stellst du den Schwierigkeitsgrad fest.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Er ergibt sich aus den schwarzen und gelben Sternchen.

Jeder schwarze Stern  Wenn du mit Szenario

spielst, erhiht auch

dieses die Schwie-
rigkeit um 1 4K.

auf einem Himmels-
plattchen erhidht die
Schwierigkeitum 1 *

Die Alien-Invasi

&
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Gelbe Sternchen Beschéadigte
heben schwarze Stédte und
Sternchen auf. Jeder Standard-Charaktere
Upgrade-Charakter sind je einen halben
zieht 19K von deinem gelben Stern wert.
Schwierigkeitsgrad ab.

Zahle alle schwarzen Sterne zusammen und ziehe davon alle gelben ab. Das ergibt den Schwierig-

keitsgrad des Spiels.

Wie episch dieses Spiel sein wird, sagt dir die Summe der schwarzen und gelben Sterne.

zl_lMehr' Infos auf: www.CzechGames.de
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Es steht zwar nur ein einziger Name auf der Schachtel, aber ohne eine Vielzahl
anderer Leute wiirde es dieses Spiel nicht geben. Ich danke euch allen fir eure
fantastische Hingabe, fir die schlauen Tipps, die Erfahrung und das Talent, was
ins Spiel eingeflossen ist und fir den Zuspruch, den ihr mir gegeben habt. Ohne
euch ware mein Traum nicht wahr geworden.

Testspieler: Jakub UnIf, Vit Vodicéka, Petr Murmak, Viaada und Pavlik Chvatil,
Monika Kfivankova, Petr Cdslava, Tomas Helmich, David Nedvidek, Jan Zvonigek,
Michal Stach, Michaela Stachova, Paul Grogan, Miroslav Felix Podlesny, Filip Mur-
mak, Pavel Tatitek, Tonda und Petr Palitka, Ladislav Pospéch, Kuba Kutil, Martin
Vafia, Adam Spanél, Michal Kopfiva, Pavel Ceska, Standa Kubes, Oida Rejl, Petr
Ovesny, Ivan Dostal, Oan Knapek, Petr Marek und viele andere tolle Spieler und
Freunde, die das Spiel entweder im stillen KBmmerlein oder bei vielen Spiele-Ver-
anstaltungen, vor Ort oder Online, ausprobiert haben. Speziell die virtuellen Tests
waren ohne Lukas Movotny nicht miiglich gewesen. Besonders erwdhnen michte
ich all die enthusiastischen Spieler, die mir per Print & Play Feedback bei den ers-
ten Schritten gegeben haben, so dass aus dem urspringlichen, minimalistischen
B-Karten-Spiel soviel mehr werden konnte.

Besonderer Dank: Ein Spiel zu entwickeln ist eine Mammutaufgabe und zualler-
erst danke ich meiner geliebten Jani und meiner ganzen Familie fir ihre Geduld
und Unterstitzung in diesen arbeitsreichen Zeiten. GroBer Dank geht an die groB-
artigen Leute von CGE, die mich bei sich aufgenommen und mir diese Gelegenheit
gegeben haben; besonderer Dank an Petr Murmak, der immer einen Ausweq fand,
wennwir irgendwo feststeckten. GroBes Dankeschin an Viaada, der das Spielvon
Anfang an unterstiitzt hat und mir half, den richtigen Weg beizubehalten. Vielen
Oank an Filip Murmak, David Jablonovsky und Frantifek Sedlacek, die ihre Erfah-
rung und Fahigkeiten einbrachten und mir bei der grafischen Umsetzung halfen.
Jason Holt war mein Retter, als es um Geschichte und Wortwahl ging. Ohne die
groBe Hilfe beim Layout durch FrantiSek Horalek h&tten wir den Zieleinlauf nicht
geschafft. Oas Spiel wére ohne Paul Grogan l&ngst nicht so bekannt geworden,
der es unermildlich und passioniert auf allen groBen Spielveranstaltungen vor-
gefihrt hat. Danke an all die fantastischen Leute, die es miglich gemacht haben.
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&> WARTE!

Schiitte nicht einfach alles aus der Schachtel! Das Spiel wurde gewissenhaft mit
einer 4 Kapitel umfassenden Kampagne verpackt, die ganz unten liegt.

Nimm dir nur das Start-Spielmaterial ohen aus der Schachtel.
Lasse die Kampagne zunéchst in der Schachtel.




