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Stü rme den Space Hulk
++NachrichteNeiNgaNg STUFE ROT++

Blood Angels MissionsAnweisung 7362-1

Bruder sergeAnt lorenzo:

sAMMeln sie ihren terMinAtorentrupp und greifen sie den 
spAce hulk ++sünde der VerdAMMnis++ per entertorpedo An. 
extreMer syMBiontenBefAll An Bord. ihr ziel ist die zerstö-
rung der Vorderen feuerleitstellen. rechnen sie Mit MAssiVeM 
widerstAnd.

schätzungen: 44% erfolgschAnce Bei 86% Verlusten

++eNde der ÜbertraguNg++

„50 Meter diesen Gang entlang bis zum Vorraum der Leit-
stelle, Bruder Sergeant. Durch den Raum sollten wir den 
eigentlichen Kontrollraum erreichen können. Keine Anzei-
chen von Gegnern.“ Bruder Omnios Auspex zog sich in 
seine Energiefaust zurück, als er den Scan beendet hatte.

„Sehr gut“, nickte Sergeant Lorenzo. „Brüder, wir rücken 
vor. Ich gehe vor, Bruder Goriel bildet die Nachhut.“

Der Trupp setzte sich ohne Zögern in Bewegung, gewalti-
ge taktische Terminatorenrüstungen erfüllten den schmalen 
Gang. Ihre Größe zwang die Terminatoren, im Gänse-
marsch durch den Korridor zu gehen. Lorenzo ging vor, 
das knisternde Energieschwert kampfbereit, während er 
rasch und methodisch jede Abzweigung nach Anzeichen 
von Gegnern absuchte. 

„Das gefällt mir nicht, Bruder Sergeant“, sagte Bruder Zael 
leise per Auspex. „Hier sind keine Xenos. Warum lassen sie 
eine strategisch derart wichtige Stelle unbewacht?“

„Wer weiß schon, was so eine Xenos-Bestie denkt?“ 
antwortete Lorenzo. „Hüte dich vor den Gedanken der 
Aliens, Bruder.“ 

Sie hatten den Vorraum fast erreicht, als Bruder Omnios 
Auspex zu piepsen begann. Sofort erstarrte der Trupp. „Ein 
Kontakt, Signalstärke schwankend. Zehn Meter. Kommt 
näher.“

„Richtung?“ Lorenzo kniff die Augen zusammen und hob 
den Sturmbolter, um den leeren Gang vor ihm zu sichern.

„... direkt vor uns“, sagte Omnio langsam und sah auf 
seinen Auspex. „5 Meter.“ 

„Ich sehe nichts“, knurrte Bruder Deino und spähte durch 
sein Zielfernrohr in einen Seitengang. 
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„1 Meter ...“ 

„Sie sind unter uns!“ brüllte Lorenzo.

Ohne zu zögern senkte er den Sturmbolter. Als er abdrück-
te, explodierte und zerbarst das Deck und gab den Blick 
auf Dutzende blutrünstiger Symbionten frei, die aus dem 
dunklen Gang unter ihm nach oben kletterten. 

Lorenzo hielt den Abzug gedrückt und schwenkte den Lauf 
hin und her, während die Deckverkleidung unter ihm nach-
gab und er nach vorn kippte. Er brach bis zur Hüfte in den 
Kriechgang ein, und Alienklauen griffen nach ihm. Obwohl 
sein Schwert die Symbionten in einen Blizzard aus Glied-
maßen und Schleim verwandelte, schlugen sie mit ihren 
Klauen zu und gruben tiefe Furchen in seine Rüstung.

Er hob das Schwert, und seine Stimme übertönte das un-
ablässige Dröhnen der Sturmbolter. „Durch unsere Wut 
sollen sie den Namen des Imperators kennenlernen! Vor-
wärts, für Sanguinius und den Roten Gral!“
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Einleitung
In Space Hulk: Todesengel übernehmen 1-6 Spieler 
einen Trupp Space Marines der Blood Angels und 
wagen sich tief in einen gewaltigen Space Hulk vor, 
um dort den Befall durch außerirdische Symbionten 
zu beseitigen. Todesengel ist ein kooperatives Spiel; 
es gewinnen oder verlieren alle Spieler gemeinsam!

Im Folgenden werden die Regeln für 4-6 Spieler 
erläutert. Abweichende Regeln für 1-3 Spieler sind 
auf S. 29 beschrieben.

Materialu
..
bersicht

Auf S. 31 sind die wichtigsten Kartendetails in einer 
Übersicht zusammengefasst.

Aktionskarten (18)

Mit diesen Karten führen die Spieler 
die Aktionen ihrer Space Marines 
durch. Dazu gehört der Angriff 
auf Symbionten, die Bewegung an 
strategisch bessere Positionen und 
die Unterstützung ihrer Brüder im Kampf. Zu jedem 
Kampfteam gehören 3 farblich passende Karten.

Symbiontenkarten (36)

Diese Karten stehen für die feindse-
ligen Kreaturen, die nichts anderes 
wollen, als Space Marines in kleine 
Stücke zu zerreißen. Entweder liegen 
sie verdeckt in einem Signalstapel oder offen im 
Kampf mit einem Space-Marine.

Symbiarchen-
karten (2)

Diese Symbionten sind tödlicher 
als andere. Sie werden nie in den 
Symbiontenstapel gemischt, sondern kommen nur 
durch spezielle Standortkarten ins Spiel.
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Ereigniskarten (30)

Jede Runde wird eine dieser 
Karten gezogen; sie schaden oder 
helfen den Space Marines. Die 
Symbole darauf bewegen Symbion-
ten und bringen neue ins Spiel.

Standortkarten (22)

Sie zeigen an, an welchen Orten 
die Space Marines durch den 
Space Hulk vorrücken. Einige der 
Karten geben außerdem das Spiel-
ziel für die Space Marines vor, 4 
besondere dienen als Ausgangspunkt.

Space-Marine-Karten (12)

Jede steht für einen Space Marine, 
dessen Hintergrundfarbe ihn dem 
jeweiligen Kampfteam zuordnet.

Ausstattungskarten (8)

Sie werden durch Anweisungen auf 
Standortkarten neben Space-Marines 
gelegt; sie zeigen an, wo Symbionten 
auftauchen können, und sie erläutern 
manchmal spezielle Eigenschaften.

Unterstu
..
tzungsmarker (12)

Sie stellen Feuerschutz und Hilfestellung der 
Space Marines untereinander dar und können 
zur Würfelwiederholung genutzt werden.

Kampfteammarker (6)

Sie zeigen an, welche Farbe(n) die Space 
Marines eines Spielers haben. 

Ein Kampfwu
..
rfel

Mit ihm werden vor allem die Angriffe der 
Space Marines und Symbionten abgewickelt. 
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Vorbereitung
Vor Spielbeginn müssen die folgenden Schritte der 
Reihe nach erledigt werden:

1. Kartenstapel vorbereiten: Die beiden Stapel 
der Symbionten- und der Ereigniskarten werden 
gemischt und griffbereit auf den Tisch gelegt. 

2. Startzone ermitteln: Die beidseitig bedruckte 
Standort-Startkarte für die entsprechende Spie-
lerzahl (siehe Aufdruck auf der Karte) wird in die 
Mitte des Spielbereichs gelegt.

3. Standortkarten bereitmachen: Man mischt 
die  nummerierten Standortkartenstapel getrennt. 
Dann wird anhand der  Anweisungen auf der 
Standort-Startkarte ein Stapel zufällig ausgewähl-
ter verdeckter  Standortkarten aufgebaut. Steht 
auf der Karte z. B. „1C  2  3  4“, würden die 
Spieler 4 Standortkarten übereinanderlegen, ganz 
unten eine zufällig ausgewählte Standortkarte 
mit dem Aufdruck „4“ und obenauf eine zufällig 
ausgewählte Standortkarte mit dem Aufdruck 
„1C“. Dieser Stapel wird aufgedeckt, wenn die 
Space Marines neue Standorte betreten (s. S. 24).

4. Kampfteams wählen: Im Uhrzeigersinn wählt 
jeder Spieler einen Kampfteammarker; es beginnt 
ein zufällig ausgewählter Spieler. Bei 3 oder 
weniger Spielern wird mehr als einmal gewählt 
(s. S. 29).
 
Jeder Spieler legt seine(n) Kampfteammarker offen 
vor sich, so dass jeder sehen kann, welche beiden 
Space Marines er kontrolliert. Dann bekommt 
jeder Spieler alle zu seinem/seinen Kampfteam(s) 
gehörigen Aktionskarten auf die Hand. 
 
Alle ungenutzten Kampfteammarker kommen mit 
den dazugehörigen Space-Marine- und Aktions-
karten in die Schachtel zurück. Sie werden in 
diesem Spiel nicht verwendet.
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5. Formation bilden: Alle im Spiel befindlichen 
Space-Marine-Karten werden gründlich gemischt. 
Da sie beidseitig bedruckt sind, sollten sie unter 
dem Tisch gemischt werden, oder ein Spieler hebt 
nach dem Mischen ab. 
 
Dann werden die Space-Marine-Karten in einer 
senkrechten Spalte ausgelegt, die unter der Standort-
Startkarte beginnt (s. Abbildung, S. 8). Diese 
Kartenreihe heißt FormatioN.
 
Die Karten in der oberen Hälfte der Formation 
werden so gedreht, dass sie Blickrichtung nach links 
haben (s. „Blickrichtung und Reichweite“, S. 18), 
die andere Hälfte nach rechts. Damit haben bei 4 
Spielern die oberen 4 Space-Marine-Karten Blick-
richtung links, die unteren 4 Blickrichtung rechts (s. 
Abbildung, S. 8). 

6. Unterstützungsmarker bereitlegen: Alle 
Unterstützungsmarker werden als Vorrat für alle 
Spieler griffbereit gelegt. 

7. Ausstattungskarten und Signalstapel bereitle-
gen: Die Ausstattungskarten werden entsprechend 
der Anweisungen auf der Standort-Startkarte ausge-
legt (s. „Ausstattungskarten legen“,  S. 24).  
 
Dann werden entsprechend der Anweisungen 
auf der Standort-Startkarte die Symbiontenkarten 
verdeckt auf jeden Signalstapel gelegt (s. „Signal-
stapel“, S. 19).

8. Anfängliche Symbionten generieren: Die im 
Mobilisierungsbereich der obersten Ereigniskar-
te genannte Anzahl von Symbionten taucht auf 
(s. „Auftauchen von Symbionten“, S. 20). Alle 
anderen Informationen auf dieser Karte werden 
ignoriert. Sie wird dann abgelegt.

Wenn alle Spieler ihre Aktionskarten gezogen haben, 
beginnt die erste Spielrunde.
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Aufbauabbildung  
(4 Spieler)

1. Symbiontenstapel
2. Standortstapel
3. Ereigniskartenstapel
4. Linker Signalstapel
5. Standort-Startkarte
6. Rechter Signalstapel
7. Ausstattungskarten
8. Vorrat der ungenutzten Unterstützungsmarker
9. Symbiontenschwärme
10. Kampfteammarker und Aktionskarten eines 
 Spielers
11. Space-Marine-Karten in der Formation

1

4

7

7

2

5

3

6

8

7

7

11

9

10

9
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Spielziel
Das Spielziel der Space Marines ist es, die letzte 
Standortkarte zu erreichen und deren Siegbedingun-
gen zu erfüllen. Die Spieler können auch gewinnen, 
indem sie im letzten Standort alle Symbionten in der 
Formation und in beiden Signalstapeln auslöschen. 
Sobald eine der beiden Bedingungen erfüllt ist, 
haben alle Spieler gewonnen.

Wenn alle Space Marines vor dem Sieg sterben, 
haben alle Spieler verloren. In den seltenen Fällen, 
da der letzte Space Marine genau in dem Moment 
stirbt, in dem die Spieler eine Siegbedingung der 
Space Marines erfüllen, gewinnen die Spieler! 

Spielablauf
Dieser Abschnitt beschreibt den grundsätzlichen 
Ablauf einer Todesengel-Spielrunde. Sämtliche 
Details werden im Anschluss daran erläutert.

Eine Spielrunde
Todesengel umfasst mehrere Spielrunden und 
endet, wenn alle Space Marines tot sind oder sie 
das Spiel gewonnen haben. In jeder Spielrunde 
durchläuft man diese aufeinanderfolgenden Phasen:

1. Aktionswahl: Jeder Spieler wählt verdeckt die 
Aktionskarte, die er in dieser Runde spielen will.

2. Aktionsabwicklung: Jeder Spieler wickelt 
seine soeben ausgewählte Aktionskarte ab. Die 
Abwicklung erfolgt in ansteigender Reihenfolge 
der auf den Karten abgebildeten Nummern.

3. Symbiontenangriffe: Jeder Symbionten-
Schwarm im Spiel greift den Space Marine an, mit 
dem er im KampF ist.

4. Ereignis: Der Spieler, der am Zug iSt zieht die 
oberste Ereigniskarte und wickelt sie ab.
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Nach der „Ereignisphase“ beginnen die Spieler mit 
einer neuen „Aktionswahlphase“ usw., bis entwe-
der alle Space Marines tot sind oder sie das Spiel 
gewonnen haben. 

1. Aktionswahl-Phase
In dieser Phase suchen alle Spieler gleichzeitig 
eine Aktionskarte von ihrer Hand aus und legen sie 
verdeckt vor sich. Bei höchstens 3 Spielern wählt 
jeder mehr als eine Karte (s. S. 29).

Ein Spieler darf keine Aktionskarte wählen, die er 
schon in der Vorrunde gewählt hatte. Um das nicht 
zu vergessen, sollten die Spieler die ausgewählten 
Aktionskarten bis zum Ende der nächsten Aktions-
wahl auf dem Tisch liegen lassen. 

Die gewählte Aktionskarte bestimmt nicht nur, was 
sein Space Marine in dieser Runde tut, sondern 
auch die Reihenfolge der Kartenabwicklung. 

Spieler dürfen sich über die Aktionskarten in ihrer 
Hand austauschen, sich die Karten aber nicht 
gegenseitig zeigen. 

Beispiel: Bei der Auswahl der Aktionen sagt Olli 
seinen Teamkameraden, er wolle Symbionten an-
greifen. Doch er will diese Angriffsaktion nur dann 
spielen, wenn ein anderer Spieler vorhat, seinen 
Space Marine zu unterstützen, der gerade im Kampf 
mit einem Schwarm Symbionten ist.
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2. Aktionsabwicklungs-Phase
Haben alle Spieler ihre Aktionen gewählt, werden 
alle ausgewählten Karten gleichzeitig aufgedeckt. 

Jede Aktionskarte wird einmal abgewickelt, begin-
nend mit der niedrigsten Nummer, dann in aufstei-
gender Reihenfolge (s. linke obere Ecke der Karte).

Aktionskarten gibt es in drei Arten: uNterStÜtZuNg, 
aNgriFF und bewegeN + aKtiviereN. Alle drei werden 
auf S. 14–19 ausführlich beschrieben.

Spezialfa
..
higkeiten auf Aktionskarten

Außer ihrer Art steht auf jeder Aktionskarte eine 
einzigartige Spezialfähigkeit (unterhalb der Art). Jede  
Spezialfähigkeit gibt außerdem an, wann sie im 
Spiel angewendet werden kann.

Spezialfähigkeiten sind immer unabhängig von der 
Blickrichtung eines Space Marines, es sei denn, dass 
dieser angreift oder einen Unterstützungsmarker 
einsetzt, um einen Wurf zu wiederholen (s. „Blick-
richtung und Reichweite“, S. 18). Beispielsweise 
kann man die Fähigkeit der Aktionskarte „Blocken“ 
auch dann nutzen, wenn der Space Marine von 
hinten angegriffen wird.

Spezialfähigkeiten mit der Formulierung „jedesmal“ 
können mehrfach pro Runde eingesetzt werden.

3. Symbiontenangriffs-Phase
Wenn alle Spieler ihre Aktionskarten abgewickelt 
haben, greift jeder Symbionten-Schwarm den Space 
Marine an, mit dem er im KampF ist. 

Ein Symbionten-Schwarm besteht aus allen aufge-
deckten Symbiontenkarten auf derselben Seite und 
in derselben Position der Formation. Ein Schwarm 
gilt als mit einem Space Marine im KampF, wenn er 
sich an derselben poSitioN der Formation befindet 
(direkt links oder rechts der Space-Marine-Karte – s. 
„Die Formation“, S. 14).
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Alle Schwärme greifen an, und zwar zuerst der, der 
der Spitze der Formation am nächsten ist. Sind zwei 
Schwärme an derselben Position, greift der linke 
zuerst an.

Greift ein Schwarm einen Space Marine an, 
würfelt dessen Spieler zur Verteidigung. Zeigt der 
Kampfwürfel eine höhere Zahl als die Anzahl der 
Symbiontenkarten im Schwarm, war der Angriff ein 
Fehlschlag, und der Space Marine überlebt.

Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der Anzahl der 
Symbiontenkarten im Schwarm, stirbt der Space 
Marine sofort, und die Space-Marine-Karte wird aus 
dem Spiel entfernt (s. „Tote Space Marines“, S. 26). 

4. Ereignis-Phase
Wenn alle Symbiontenschwärme angegriffen haben, 
zieht der Spieler, der am Zug iSt (der also gerade die 
Aktionskarte mit der niedrigsten Nummer gespielt 
hat) die oberste Ereigniskarte und wickelt sie ab. 

Achtung: Er liest den Text der Karte nicht laut vor 
und zeigt sie nicht den anderen Spielern. 

Der Spieler wickelt dann die beiden Schritte dieser 
Phase nacheinander ab. 

a. Ereignis-Spezialfa
..
higkeit abwickeln

Zuerst kümmert sich der Spieler um die Spezialfä-
higkeit der Karte (direkt unter der Illustration). Sie 
wirkt sich oft auf die Space Marines, Symbionten 
oder Unterstützungsmarker aus.

Auf vielen Ereigniskarten steht das Kennwort 
iNStiNKt. Die Wahl, vor die eine solche Karte den 
Spieler stellt, muss getroffen werden, bevor er sie 
anderen Spielern vorliest oder zeigt. Das heißt, die 
Spieler dürfen die Möglichkeiten dieser Karte nicht 
erörtern. Die Entscheidungen des Spielers, der am 
Zug ist, sind bindend. 
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Nachdem er seine Entscheidung getroffen hat, zeigt 
er die Ereigniskarte den anderen und wickelt sie ab 
(s. folgendes Beispiel).

Spezialfähigkeitsbereich einer Ereigniskarte

Beispiel: Der Spieler, der am Zug ist, zieht die obige 
Ereigniskarte. Ehe er sie anderen zeigt, entscheidet 
er sich für Bruder Omnio (eine Space-Marine-Karte 
eines anderen Spielers). Dann zeigt er allen ande-
ren Spielern die Karte und lässt 2 Symbionten hinter 
Bruder Omnio auftauchen.

Achtung: Wenn er kann, muss ein Spieler für die 
Fähigkeiten von Ereigniskarten gültige Ziele wählen. 
Im obigen Beispiel muss der Spieler, der am Zug 
ist, einen Space Marine wählen, dessen Wahl zum 
Auftauchen der größtmöglichen Symbiontenzahl 
führt (nach Möglichkeit 2). 

b. Symbiontenmobilisierung Abwickeln
Nachdem die Fähigkeit der Ereigniskarte abgewi-
ckelt wurde, werden alle Anweisungen der Käst-
chen am unteren Rand abgewickelt. 

Die Kästchen werden von links nach rechts abge-
arbeitet und lassen entweder neue Symbionten 
auFtaucheN (s. S. 20) oder bewegen bestehende 
Symbiontenschwärme (s. S. 21) .

Symbiontenmobilisierung einer Ereigniskarte

  Symbol: Symbol: Symbol:
 massives geringes Bewegung 
 Auftauchen Auftauchen
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Weitere Regeln
Dieser Abschnitt beschreibt weitere Regeln, die unter 
„Spielablauf“ nicht abgehandelt wurden.

Die Formation
Die zentrale Spalte aus Space-Marine-Karten nennt 
man FormatioN. Space Marines können nur in dieser 
Formation stehen und verlassen sie nie. Eine Reihe 
der Formation nennt man poSitioN.

Wenn ein Space Marine stirbt, muss sich die 
Formation verSchiebeN, um die Lücke zu füllen (s. 
„Verschieben der Formation“, S. 27–28).

Arten von Aktionskarten
Es gibt drei Arten von Aktionen, die Spieler im Spiel 
ausführen können. Richtig eingesetzt, helfen sie den 
Space Marines zu überleben und hoffentlich auch 
das Spiel zu gewinnen. 

Die einzelnen Aktionsarten sind:

Unterstu
..
tzungs-Aktionskarten

Wenn ein Spieler eine uNterStÜtZuNgS-
Aktionskarte abwickelt, nimmt er einen 
Unterstützungsmarker (aus dem Vorrat 
ungenutzter Marker) und spielt ihn auf eine belie-
bige Space-Marine-Karte. Es ist erlaubt, ihn auf die 
Space-Marine-Karte eines anderen Spielers oder auf 
eine, auf der bereits Unterstützungsmarker liegen, 
zu spielen.

Ein Spieler kann einen Unterstützungsmarker von 
einem seiner Space Marines nutzen (entfernen), 
wenn dieser angreift oder verteidigt, um seinen 
Wurf zu wiederholen. 

Das Ergebnis der Würfelwiederholung muss statt 
des ursprünglichen verwendet werden (außer, er 
gibt einen weiteren Marker für eine erneute Wieder-
holung aus oder nutzt eine passende Fähigkeit).
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Beispiel: Ein Space Marine würfelt eine 0 beim Ver-
teidigen, was seinen Tod bedeuten würde. Der Spie-
ler nutzt einen Unterstützungsmarker von diesem 
Space Marine, um den Wurf zu wiederholen und 
hoffentlich ein besseres Ergebnis zu erzielen.

Achtung: Unterstützungs marker kann man auf 
diese Weise nur nutzen, wenn der Space Marine iN 
blicKrichtuNg des angreifenden oder verteidigenden 
Schwarms steht (s. „Blickrichtung und Reichweite“, 
S. 18). Das heißt, wenn ein Symbiontenschwarm 
einen Space Marine von hinten angreift und tötet, 
darf dieser den Wurf nicht wiederholen.

Wird aus einem anderen Grund als zum Angriff 
oder zur Verteidigung gewürfelt, kann man keine 
Unterstützungsmarker zur Würfelwiederholung 
entfernen. Z.B. kann der Wurf für die Spezialfähig-
keit der Aktionskarte „Heroischer Ansturm“ nicht 
mit Hilfe eines Unterstützungsmarkers wiederholt 
werden, da es sich nicht um einen Angriff handelt.

Marker bleiben auf den Space-Marine-Karten, bis sie 
durch einen Karteneffekt entfernt oder zur Würfelwie-
derholung ausgegeben werden. Man kann nur Unter-
stützungsmarker eigener Space Marines ausgeben.

Bewegen + Aktivieren-Aktionskarten
Bewegen + Aktivieren-Aktionskarten erlauben 
Spielern, jeden Space Marine zu bewegen, der zum 
Kampfteam der entsprechenden Aktionskarte gehört 
(gemäß der Farbe). Jeder dieser Space Marines kann 
eine benachbarte Position einnehmen, die Blick-
richtung ändern und/oder eine Ausstattungskarte 
aktivieren, die in seiner Blickrichtung liegt.

Bei Bewegen + Aktivieren-Aktionen führt der Spieler 
(der Reihe nach) einen, einige oder alle der folgenden 
Schritte durch. Sie sind alle optional (d. h., der Spieler 
kann Ausstattungskarten aktivieren, ohne Space Mari-
nes zu bewegen): 
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a. beweguNg iN eiNe aNgreNZeNde poSitioN

Der Spieler kann beliebig viele Space Marines 
bewegen, die zum Kampfteam der Aktionskarte 
gehören (in beliebiger Reihenfolge, aber einzeln). 

Um einen Space Marine in eine angrenzende Posi-
tion zu ziehen, tauscht er die betreffende Karte mit 
einem beliebigen angrenzenden Space Marine aus 
(s. Abbildung S. 17). Der Space Marine, mit dem er 
den Platz tauscht, kann jedem Spieler gehören. Die 
Blickrichtung beider Space Marines bleibt unver-
ändert. Das ist wichtig, weil ein Space Marine nur 
Symbionten angreifen und Unterstützungsmarker 
gegen sie einsetzen kann, wenn er sie sieht (s. S. 18). 

Jeder Space Marine des Kampfteams der Karte kann 
pro Bewegungsaktion nur einmal bewegt werden.

Wenn sich ein Space Marine bewegt, bleiben alle 
Ausstattungskarten und Symbionten an ihrem Platz. 

b. blicKrichtuNg äNderN

Nach der Bewegung beliebig vieler Space Marines 
kann der Spieler die Blickrichtung beliebig vieler 
Space Marines seines Kampfteams ändern (egal ob 
sie bewegt wurden oder nicht). Dazu dreht er einfach 
die Karte um, sodass der Richtungspfeil auf der Karte 
in die andere Richtung zeigt (s. Beispiel, S. 17).

Eine Seite der Space-Marine-Karten hat Blickrich-
tung links, die andere Blickrichtung rechts (jeweils 
durch den Pfeil angezeigt). Ein Space Marine kann 
nur Schwärme in Blickrichtung angreifen, sowie 
Unterstützungsmarker (für Angriff oder Verteidigung) 
nur auf Schwärme in seiner Blickrichtung anwenden 
(s. „Unterstützungs-Aktionskarten“, S. 14).

c. auSStattuNgSKarteN aKtiviereN

Nach eventuellem Ändern der Blickrichtung kann der 
Spieler beliebig viele Ausstattungskarten aktivieren, 
vor denen sich einer seiner Space Marines befindet 
(in Blickrichtung und an derselben Position). 
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Man kann nur Ausstattungskarten aktivieren, auf 
denen aKtiviereN steht. Der Spieler führt einfach die 
Anweisungen auf der Ausstattungskarte aus, wozu er 
manchmal die Fähigkeit der gegenwärtigen Standort-
karte braucht (s. S. 25, „‚Beim Betreten‘-Fähigkeit von 
Standortkarten“).

Achtung: Man kann jede Ausstattungskarte nur 
einmal pro Runde aktivieren. 

1

1. Der Spieler wickelt für das gelbe Kampfteam 
eine Bewegen + Aktivieren-Aktionskarte ab. 

2

3

2. Er zieht Bruder Claudio auf die angrenzende 
Position. Bruder Noctis rückt auf Bruder Claudios 
Position nach. Dann beschließt der Spieler, Bruder 
Claudio in Blickrichtung zur Tür umzudrehen. 

3. Schließlich entscheidet der Spieler, die Tür-
Ausstattungskarte zu aktivieren und folgt deren 
Anweisungen, indem er einen Unterstützungsmar-
ker darauf legt.
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Angriffs-Aktionskarten
Angriffs-Aktionskarten erlauben Spielern, mit jedem 
Space Marine in der Farbe des Kampfteams der 
Aktionskarte Symbiontenschwärme anzugreifen.

Der Spieler lässt einfach seine Space Marines (in 
beliebiger Reihenfolge) nacheinander Symbion-
tenschwärme seiner Wahl angreifen (gemäß den 
Regeln für „Blickrichtung und Reichweite“, s.u.).

Nachdem er einen Space Marine und einen 
Schwarm bestimmt hat, würfelt er. Zeigt der Würfel 
einen Schädel (  ), Stirbt eine Symbiontenkarte 
seiner Wahl aus dem Schwarm (und wird abgelegt). 
Anderenfalls handelt es sich um einen FehlSchlag, 
und es passiert nichts.

Achtung: Die Spezialfähigkeiten vieler Aktionskar-
ten beeinflussen die Kampffähigkeiten der Space 
Marines.

blicKrichtuNg uNd reichweite

Um einen Symbiontenschwarm anzugreifen, muss 
die Space-Marine-Karte in blicKrichtuNg und in 
reichweite des Schwarms sein.

Die blicKrichtuNg eines Space Marines zeigt der 
Richtungspfeil auf seiner Karte an (links oder 
rechts). Bei Spielbeginn blicken die Space Marines 
in der oberen Hälfte der Formation nach links, die 
anderen nach rechts (s. „Aufbauabbildung“, S. 9). 
Space Marines können mit Bewegen + Aktivieren-
Aktionskarten ihre Blickrichtung ändern. 

Auf jeder Space-Marine-Karte steht die maximale 
reichweite (die Anzahl der Positionen), in der dieser 
Space Marine angreifen kann. Ein Space Marine mit 
„Angriffsreichweite 1“ kann z.B. Schwärme angrei-
fen, die im Kampf mit ihm und mit benachbarten 
Space Marines sind. Ein Space Marine mit „Angriffs-
reichweite 0“ kann nur Symbiontenschwärme angrei-
fen, mit denen er im Kampf ist (d. h. solche in seiner 
Position – s. Beispiel, S. 19).
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Beispiel: Bruder Noctis kann Schwarm 1 oder 3 
angreifen, nicht aber 2, weil dieser nicht in seiner 
Blickrichtung ist. Bruder Claudio kann nur Schwarm 
3 angreifen, weil er Angriffsreichweite 0 hat. Bruder 
Scipio kann Schwarm 2 angreifen, weil er genau 2 
Positionen entfernt ist und er Angriffsreichweite 2 hat. 
Schwärme 1 und 3 kann er nicht angreifen, weil er 
nicht nach links blickt. 

Bruder Noctis gilt als im KampF mit Schwarm 2 und 
1, Bruder Claudio gilt als im Kampf mit Schwarm 3.

Symbionten
Dieser Abschnitt erläutert Regeln für Symbionten-
karten, darunter deren Auftauchen, Bewegung, 
Umgehen und Sterben.

Signalstapel
Bei Spielbeginn (und jedesmal, wenn Space Marines 
in einen neuen Standort vorrücken) werden 2 
verdeckte Signalstapel gebildet – einer rechts und 
einer links der Standortkarte. Die Anzahl von 
Symbiontenkarten, aus denen sie bestehen, steht in 
den unteren Ecken der aktuellen Standortkarte. 

Wird die obige Standortkarte erreicht, kommen ver-
deckt 6 Karten in den linken und 5 in den rechten 
Signalstapel.
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Auftauchen von Symbionten
Wenn ein Symbiont auFtaucht, zieht der Spieler, der 
am Zug ist, die oberste Karte eines Signalstapels 
und legt sie offen auf die entsprechende Position 
der entsprechenden Seite der Formation.

Lässt der Mobilisierungsbereich einer Ereigniskarte 
Symbionten auftauchen, tauchen auf jeder Position 
der Formation, welche die entsprechende Ausstat-
tungskarte enthält, eine Reihe von Symbionten auf.

Ein massives Auftauchen auf jeder gelben und ein 
geringes auf jeder roten Ausstattungskarte

Es gibt 4 Arten von Ausstattungskarten: rote, orange, 
gelb und grün. Die Anzahl farbiger Kästchen auf 
einer Ausstattungskarte weist darauf hin, wie häufig 
dort durch Ereigniskarten Symbionten auftauchen 
(die größte Häufigkeit sind 4 rote Kästchen). 

An der Unterkante jeder Standort-Startkarte steht, 
wie viele Symbionten auftauchen, wenn es ein 
maSSiveS auFtaucheN (gelbes Dreieck) bzw. geriNgeS 
auFtaucheN (weißes Dreieck) gibt. Je nach Standort-
Startkarte variieren diese Zahlen. 

Die obige Standort-Startkarte hat einen Wert von 5 
für massives und von 3 für geringes Auftauchen. 

Sind mehrere Ausstattungskarten derselben Farbe 
im Spiel, taucht die angegebene Symbiontenmenge 
auf jeder davon auf.

Achtung: Manche Kartenfähigkeiten lassen Symbion-
ten an Positionen ohne Ausstattungskarten auftauchen.
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Wichtig: Auftauchende Symbionten kommen immer 
aus dem Signalstapel, auf dessen Seite sie auftau-
chen. Ist er leer, kann ein Symbiont nicht auftauchen.

Reichen die Karten im Signalstapel nicht aus, um alle 
Symbionten auftauchen zu lassen, muss der Spieler, 
der am Zug ist, so viele wie möglich auftauchen 
lassen (auf den erlaubten Positionen seiner Wahl).

Die Bewegung von Symbionten
Symbionten werden meist in der Ereignisphase 
bewegt. Der Spieler, der am Zug ist, hat die Anwei-
sung, bestimmte Schwärme in angrenzende Positio-
nen zu bewegen oder sie den Space Marine, mit dem 
sie im Kampf sind, umgeheN zu lassen. Egal wie – jede 
Symbiontenkarte kann sich pro Ereignisphase maxi-
mal einmal bewegen bzw. einen Gegner umgehen.

beweguNg auF beNachbarte poSitioNeN 
Zeigt das Bewegungssymbol nach oben und unten 
weisende Pfeile (  ), bewegt sich jeder Schwarm, 
der einen Symbionten dieser art enthält, auf eine 
benachbarte Position. Die art eines Symbionten 
ist durch ein Symbol in der unteren linken Ecke der 
Symbionten-Karte angegeben.

Ein sich derart bewegender Schwarm folgt immer 
den Pfeilen, die sich auf der dem Schwarm 
zugewandten Seite der Space Marine-Karte 
befinden, mit dem er im Kampf ist. 

Würde der sich bewegende Schwarm die Formation 
nach oben oder unten verlassen, umgeht er statt dessen.

umgeheN 
Ist das Bewegungssymbol ein nach rechts gekrümm-
ter Pfeil ( ), dann zieht jeder Schwarm, in dem 
sich diese art von Symbiont befindet, hiNter seinen 
Space Marine. hiNteN ist die Seite der Formation, die 
der Blickrichtung des Space Marine abgewandt ist.

Befindet sich der Schwarm bereits hinter dem Space 
Marine, bewegt er sich nicht.



22

1 2 3

4

3

1

1. In der Ereignisphase verursacht das erste Käst-
chen des Mobilisierungsbereichs der Ereigniskarte 
ein massives Auftauchen auf allen gelben Ausstat-
tungskarten. Der Spieler, der am Zug ist, nimmt 3 
Karten (laut Standort-Startkarte) vom Signalstapel 
dieser Seite und legt sie auf die Position mit der gel-
ben Ausstattungskarte („Steuertafel“).

2. Da es rechts der Formation keine roten Ausstat-
tungskarten gibt, tauchen auf dieser Seite der For-
mation keine Symbionten auf. 

3. Jeder Schwarm mit einem Symbionten mit 
Symbol „Schwanz“ zieht auf die benachbarte 
Position (den Pfeilen auf der Space-Marine-Karte 
folgend). Zuerst zieht der Spieler den Schwarm 
bei Bruder Claudio auf die Position Bruder Noctis’.

4. Dann zieht er die frisch aufgetauchten Symbion-
tenkarten auf Bruder Claudios Position (er bewegt 
alle Symbiontenkarten in diesem Schwarm). Schwär-
me ohne Symbionten mit dem Bewegungssymbol 
dieser Ereigniskarte würden nicht bewegt. 
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Gestorbene Symbionten
Stirbt ein Symbiont (üblicherweise durch den Angriff 
eines Space Marines), kommt seine Karte offen auf 
einen Ablagestapel neben dem Symbiontenstapel. 
Sind die Symbiontenkarten alle, mischt man aus dem 
Ablagestapel einen neuen Symbiontenstapel.

Symbiarchenkarten
Symbiarchenkarten werden mit folgenden Ausnah-
men genau wie Symbiontenkarten behandelt: 

• Symbiarchenkarten werden nie in den Symbion-
ten- oder einen Signalstapel gemischt. Sie tauchen 
nur auf, wenn es eine Standortkarte verlangt, und 
zwar ohne in einem Signalstapel gewesen zu sein. 

• Symbiarchen haben zwei Bewegungssym-
bole, und ihr Schwarm bewegt sich, wenn 
bereits eines davon mobilisiert wird. 

• Ein Symbiarch darf nicht getötet werden, 
wenn dann eine normale Symbiontenkarte im 
Schwarm bliebe. Mit anderen Worten: der Symbiarch 
muss als letzter Symbiont im Schwarm sterben. 

• Wenn ein Schwarm mit Symbiarch 
angreift, wird 1 vom Angriffswurf abgezo-
gen. Somit ist es wahrscheinlicher, dass er 
den angegriffenen Space Marine tötet.
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Vorru
..
cken 

Um das Spiel zu gewinnen, müssen die Spieler 
an neue Standorte im Space Hulk vorrÜcKeN, um 
schließlich die letzte Karte im Standortstapel zu 
erreichen, die den Sieg ermöglichen kann. 

Achtung: vorrÜcKeN bedeutet, dass sich die 
gesamte Formation an einen neuen Standort begibt. 
beweguNg ist, was Space Marines und Symbionten 
innerhalb der Formation tun.

Vorrücken findet automatisch statt, wenn am Ende 
irgendeiner Phase irgendein Signalstapel leer ist. 

Vorrücken bleibt nur dann aus, wenn der Stand-
ortstapel leer ist; dann bleiben die Space Marines, 
wo sie sind, bis sie gewonnen oder verloren haben.

Beim Vorrücken werden folgende Schritte in dieser 
Reihenfolge abgearbeitet:

1. Neue Standortkarte legen

2. Ausstattungskarten legen

3. Signalstapel ablegen/auffüllen

4.  „Beim Betreten“-Fähigkeit des Standorts 
umsetzen (falls nötig)

Wichtiger Hinweis: Beim Vorrücken bleiben alle 
Symbionten, die gerade im Kampf mit Space Marines 
sind, in der Formation. Symbionten im Kampf verlas-
sen das Spiel nur durch die Fähigkeit der Ausstattungs-
karte „Tür“ oder wenn sie durch eine andere Karte 
oder Fähigkeit abgeworfen oder getötet werden.

Es folgt eine detaillierte Erläuterung dieser Schritte:

Schritte des Vorru
..
ckens

1. Neue Standortkarte legen: Die oberste Karte 
des Standortstapels wird offen auf die aktuelle 
Standortkarte gelegt (Achtung: Die Zahlen für 
massives und geringes Auftauchen am unteren 
Rand der Standort-Startkarte müssen lesbar blei-
ben). Diese neue Karte ist der aKtuelle StaNdort.
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2. Ausstattungskarten legen: Der 
Spieler, der am Zug ist, entfernt erst alle 
Ausstattungskarten aus der Formation. 
Dann spielt er die auf der neuen Stand-
ortkarte angegebenen Ausstattungskarten. Die 
vier weißen Symbole links und rechts auf der 
Standortkarte entsprechen den Symbolen der 
jeweils geforderten Ausstattungskarten. Bei jedem 
Symbol auf der Standortkarte steht eine Zahl und ein 
Pfeil. Zeigt der Pfeil nach unten, wird die entspre-
chende Ausstattungskarte die jeweilige Anzahl von 
Positionen vom oberen Ende der Formation abwärts 
gelegt. Zeigt der Pfeil nach oben, wird sie die 
entsprechende Anzahl von Positionen vom unteren 
Ende der Formation aufwärts gelegt (s. auch Abbil-
dung nächste Seite). 
 

Ist die Zahl größer als die der verbleibenden 
Space Marines in der Formation, wird die Ausstat-
tungskarte auf die nächste gültige Position gelegt.

3. Signalstapel ablegen/auffüllen: Alle auf 
einem Signalstapel verbliebenen Karten werden 
abgelegt. Dann kommen aus dem Symbiontensta-
pel Karten verdeckt auf die Signalstapel, bis beide 
die auf der Standortkarte angegebene Anzahl 
Karten enthalten (s. „Signalstapel“, S. 19).

4. „Beim Betreten“-Fähigkeit des Standorts 
umsetzen (falls nötig): Die Fähigkeit der einzelnen 
Standortkarten enthält die Formulierung „Beim 
Betreten“ oder „Steuertafel aktivieren“. Im ersteren 
Falle wird die Fähigkeit jetzt umgesetzt. 
 

Hat die Karte eine „Steuertafel aktivieren“-Fähig-
keit, kommt diese jedesmal zum Tragen, wenn eine 
„Steuertafel aktivieren“-Ausstattungskarte genutzt 
wird, solange dies der aktuelle Standort ist.

Achtung: Nach dem Vorrücken wird die unterbro-
chene Spielrunde ganz normal fortgesetzt.
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Abbildung: Ausstattungskarten Legen

1

2

1

2

1. Ein Spieler legt bei Spielbeginn die Ausstattungs-
karten aus. Er betrachtet zunächst die linke Seite der 
Standortkarte und befolgt die Aufbauanweisungen. 
Das Symbol weist ihn an, eine „Tür“ ganz oben in 
die Formation zu legen.

2. Das zweite Symbol weist ihn an, eine „Dunkle 
Ecke“ an die dritte Position der Formation von oben 
zu legen. Nachdem er beides getan hat, befolgt der 
Spieler die Platzierungsanweisungen auf der rechten 
Seite der Standortkarte. 

Tote Space Marines
Stirbt ein Space Marine (üblicherweise durch den 
Angriff eines Schwarms), wird seine Karte aus der 
Formation entfernt und kommt aus dem Spiel. Dann 
muss die Formation verSchobeN werden (s. S. 27).

Werden beide Space Marines eines Kampfteams 
getötet, kommen alle Aktionskarten dieses Kampf-
teams aus dem Spiel. Der entsprechende Spieler 
kann trotzdem noch gewinnen, falls die verbleiben-
den Space Marines das Spiel gewinnen sollten! 

Wird die Karte des Spielers, der am Zug ist, auf diese 
Weise entfernt, ist nun der Spieler der Aktionskarte mit 
der nächstkleineren Nummer am Zug. 
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Verschieben der Formation
Stirbt ein Space Marine, so muss sich die Formation 
verSchiebeN, um die Lücke zu füllen.

Ein Verschieben findet statt, indem man alle 
Ausstattungs-, Space Marine- und Symbiontenkarten 
im kleineren Bereich der Formation nimmt und sie 
(nach oben oder unten) verschiebt, um die durch 
den Tod entstandene Lücke zu füllen. 

Als kleinerer Bereich gilt die Hälfte der Formation 
mit weniger Space-Marine-Karten. Sind in beiden 
Hälften der Formation gleichviele, wird die untere 
Hälfte hochgerückt. 

Wenn sich die Formation verschiebt, kann sich ein 
Symbiontenschwarm in einen anderen schieben. 
Geschieht dies in der Angriffsphase der Symbionten, 
müssen Schwärme, die bereits angegriffen haben, von 
den anderen getrennt bleiben. Erst am Ende der Ereig-
nisphase verschmelzen alle Schwärme an derselben 
Position und auf derselben Seite der Formation zu 
einem größeren Schwarm. 

Achtung: Beim Verschieben ist es möglich, dass 
sich mehr als eine Ausstattungskarte auf derselben 
Position befindet.

Falls ein Space Marine sich durch eine Karte oder 
Fähigkeit auf eine nicht angrenzende Position bewe-
gen darf, verschiebt sich die Formation dadurch 
übrigens nicht. Er tauscht einfach mit dem dort 
befindlichen Space Marine den Platz.
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1. In der Angriffsphase der Symbionten greift ein 
Symbiontenschwarm Bruder Deino an. Da sein 
Würfelergebnis nicht größer als die Anzahl der 
Symbiontenkarten im Schwarm war, stirbt er.

2

2. Da sich in der unteren Hälfte der Formation nur 
ein Space Marine befindet (oben allerdings noch 
zwei), rückt der untere Teil der Formation hoch. So 
kommt der Symbiont, der gerade angegriffen hat, 
auf Bruder Claudios Position. 

Dann greift der Schwarm mit den zwei Symbionten 
an. Nachdem alle Schwärme angegriffen haben, 
verschmelzen sämtliche Symbiontenkarten auf 
Bruder Claudios Position zu einem drei Symbionten 
umfassenden Schwarm.
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Komponentenbeschra
..
nkungen

Die Zahl aller Karten und Marker ist auf die im Spiel 
enthaltenen beschränkt. 

Wird ein Unterstützungsmarker eingesetzt oder 
abgelegt, kommt er zu dem Vorrat ungenutzter 
Marker. Wird ein Spieler angewiesen, einen 
Unterstützungsmarker zu nehmen, wenn dieser 
Vorrat leer ist, kann er dies nicht tun.

Wird eine Karte aus dem Spiel genommen, kommt 
sie offen auf einen Ablagestapel neben dem 
entsprechenden Stapel. Ist ein Stapel leer, wird 
er durch Mischen des Ablagestapels erneuert 
(Ausnahme: der Standortstapel).

Sind beim Erzeugen der Signalstapel nicht genug 
Symbiontenkarten in Stapel und Ablagestapel, bildet 
der Spieler, der am Zug ist, so ausgeglichen wie 
möglich zwei möglichst große Stapel.

Spiel mit 1 bis 3 Spielern
Alle Regeln gelten unverändert bis auf folgende 
Änderungen: 

Bei 1 bis 3 Spielern wählt jeder Spieler beim Aufbau 
mehr als 1 Kampfteam:

• 3 Spieler: je 2 Kampfteammarker

• 2 Spieler: je 2 Kampfteammarker

• 1 Spieler: 3 Kampfteammarker 

Beim Aussuchen der Aktionen wählt jeder Spieler 1 
Karte in der Farbe jedes seiner Kampfteammarker. 

Beim Solospiel z. B. wählt der Spieler 3 Karten (je 1 
in der Farbe eines seiner Kampfteammarker). 

Dann wickelt er alle 3 ab (wie üblich in 
aufsteigender Reihenfolge). 

Achtung: Der Ausdruck „deine Space Marines“ auf 
Aktionskarten bezieht sich nur auf Space Marines, 
die zum Kampfteam (= zur Farbe) der Karte passen.
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auSStattuNgS-
Karte

Symbol (Wahrschein-
lichkeit für Symbi-
ontenbefall), wie im 
Mobilisierungsbereich 
einer Ereigniskarte 
angegeben (s.S. 20)

Symbol der 
Ausstattungsart 
(wie auf Standort-
karte angegeben)

aKtioNSKarte 
(s.S. 14–18)Nummer  

für Spielreihenfolge 
(s.S. 11)

Aktionsart
Zusatzfähig-
keit

StaNdortKarte

Fähigkeit 
(s.S. 25)

Kartenmenge 
für rechten 
Signalstapel 
(s.S. 25)

Kartenmenge 
für linken 
Signalstapel 
(s.S. 25)

Symbole der 
auszulegenden 
Ausstattungskar-
ten (mit Angabe 
ihrer Position in 
der Formation, 
s.S. 24–26)

StaNdort-Start-
Karte
ähnlich  
Standortkarte (s.S. 6)

Während gesamter 
Partie geltende 
Anzahl der durch 
Ereigniskarten 
auftauchenden 
Symbionten (s.S. 20)

Kartenu
..
bersicht

Space-mariNe- 
Karte

Richtung der  
Schwarmbewegung 
(s.S. 21)

Richtung der 
Schwarmbewegung 
(s.S. 21)

Reichweite (s.S. 18)
Blickrichtung  
(hier: links)

ereigNiSKarte
(s.S. 12)

SymbiarcheN-
(s.S. 23) und
SymbioNteNKarte
(s.S. 19)

Ereignis

Mobilisierungsbe-
reich (Symbol der 
Ausstattungskarte und 
Zahl der Symbionten; 
ggf. noch Symbol für 
die Symbiontenbewe-
gung; ab S. 20)
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Kurzu
..
bersicht

Die Spielrunde
Einzelheiten s. S. 9–13

1. Aktionswahl-Phase
2. Aktionsabwicklungs-Phase
3. Symbiontenangriffs-Phase
4. Ereignis-Phase

Schritte beim Vorru
..
cken

Sobald 1 Signalstapel leer ist; Einzelheiten s. S. 24

1. Neue Standortkarte legen
2. Ausstattungskarten legen
3. Signalstapel ablegen/auffüllen
4. „Beim Betreten“-Fähigkeit der Karte abwickeln 
 (wenn nötig)

Glossar
• Fehlschlag: Würfelergebnis, das den verteidigenden 
 Space Marine oder Symbionten nicht tötet.

• Hinter: In derselben Position wie ein
 Space Marine, aber nicht in dessen Blickrichtung.

• Im Kampf befindlich: Ein Symbiont in derselben 
 Position wie ein Space Marine.

• Kampfteam: Zwei gleichfarbige Marines.

• Position: Eine Reihe der Formation, die einen 
 Space Marine und alle Symbionten- und Aus  - 
 stattungskarten links und rechts von ihm umfasst.

• Schwarm: Ein oder mehr Symbionten auf derselben  
 Seite und Position der Formation.

• Spitze der Formation: Die Position, die der   
 momentanen Standortkarte am nächsten ist. 

• Treffer: Würfelergebnis, das den verteidigenden  
 Space Marine oder Symbionten tötet.

• Vor: In derselben Position wie ein Space Marine, 
 sowie in dessen Blickrichtung.


