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Der Wiistensand hat eine lastige Eigenart: er gerdt iiberall hinein. Wenn du in der Wiiste lebst sind deine
Zdhne voller Sand, deine Lungen atmen Sand und dein Computer-Bildschirm hat wegen dem ganzen Sand einen
rétlichen Schimmer. Das 0l auf deinem schweren Maschinengewehr ist kunstvoll mit Sand vermischt und der
Sand hat viel mehr Kratzer auf deiner Riistung verursacht, als deine Feinde.

Du lebst im Sand, du fiihlst wie der Sand unter deinen Stiefeln knistert. Selbst jetzt ist er da, in diesem
wahnwitzigen Wettrennen, wahrend du fiihlst wie der SchweiB deinen Nacken herab rinnt und sich seinen
Wegen zwischen deine Plastahl-Riistung bahnt, die jeder deiner Bewegungen gehorcht. Das SMG wiegt schwer
auf deiner Schulter, aber du fiihlst es nicht einmal mehr. Du fiihlst gar nichts mehr, als du gerade den
ersten Xeno erblickst. Da ist gar nichts, nur du, er..

. und das Briillen von Tausenden Fans, die sich die Seele aus dem Leib schreien, wdhrend jeder deiner
grazidsen Schritte den Ball ndher und ndher zum Touchdown bringt. Der gegnerische Basher, ein gigantischer
Xeno, versucht vergeblich dich zu fassen und ein Schlenker nach rechts befreit dich von seinem massiven
Schatten. Nur noch ein paar Meter und die Menge wird deinen Namen, wie Huldigungen an einen Gott, in den
Nachthimmel schreien!

Nach Jahren unabldssigen, sterilen und brutalen Krieges haben die Anfilhrer der Aliens beschlossen ihren
menschlichen Gegenilber auf eine andere Art und Weise entgegen zu treten. Da der bewaffnete Konflikt auf
beiden Seiten kaum Erfolge brachte, schlugen die Xenos vor, eine alte und ehrwiirdige Tradition zu nutzen:
Jeder Konflikt kann in einem fairen Wettkampf beigelegt werden. AuBerdem hat das den Vorteil, dass auf
diese Art sowohl Pazifisten als auch Kriegstreiber zufrieden gestellt werden. Galaxy Ball ist ein rauer
und brutaler Sport, dem American Football nur vage &hnlich, in dem sich Teams mit Riistungen, Waffen und
mindestens einem Ball (iiblicherweise aber mehreren) gegeniiber stehen. Galaxy Ball ist in der gesamten
Galaxie iiberaus beliebt, denn - wie sie sagen - wenn du se nicht tacklen kannst, dann knall se ab!
Daraufhin wurde ein Team aus den besten Mannern und Frauen, die das HQ zu bieten hat, zusammengestellt.
Die Regeln und Grundsdtze des Spiels wurden analysiert und auseinander genommen. Die Xeno erlaubten
sogar, dass Ihre Trainer die ,Erdlinge” in diesem Sport unterrichteten. Sie sind sich Ihres Sieges sehr
sicher, aber sie haben bislang noch keinem Gegner wie der Menschheit gegeniibergestanden!

1 EINLEITUNG

Galaxy Ball ist eine sportdhnliche, kompetitive, 2-Spieler Variante fiir Galaxy Defenders. In dieser
Variante wird ein sportlicher Wettstreit dargestellt, der dem American Football &hnelt - Jjedoch mit
bewaffneten Spielern! Zwei aus Bashern bestehende Teams, eines der Menschen und eines der Aliens, stehen
sich gegeniiber, um die vier Fragmente der Alien-Technologie Trophde zu sammeln.

Galaxy Ball ist ein gewalttdtiger Sport, bei dem sowohl die Spieltaktik als auch die Kampfeslust
gleichermaBen belohnt werden. Daher gibt es zwei Wege das Spiel zu gewinnen: Entweder iiber das Erzielen
von Touchdowns, oder dadurch, den Gegner auf dem Feld niederzumachen.




e SPIELMATERIAL

Um Galaxy Ball zu spielen wird folgendes bendtigt:
12x GB Ereigniskarten

12x GB Aktivierungskarten

6x Menschen Basherkarten

6x Alien Basherkarten

3x Galaxy Ball-Marker

1x Abweichungs-Schablone

Diese Materialien konnen hier kostenlos heruntergeladen werden:

www.HDS-Fantasy.de

Dariiber hinaus werden folgende Materialien aus dem Galaxy Defenders Grundspiel bendtigt:
Gl und G2 Spielpléne
Chromium Marine-Figur
Thorium Biotech-Figur
Mercury Infiltrator-Figur
Iridium Scharfschiitzen-Figur
Titanium Hulk-Figur
GD-209 Drohnen-Figur
Xeno-Beta Alien-Figur
Stachelriicken Alien-Figur
Aracnos Alien-Figur
Xeno-Alpha Alien-Figur
Nexus Alien-Figur
Xeno-Grauer Alien-Figur
je 5x rote und 5x blaue Angriff/Verteidigungs-Wirfel
Marker und Counter
1x Alpha-Agent
4x Alien-Technologie Fragment
3x Flammen Marker (optional)
5x Paralysiert/Bewegungsunfdhig
20x Schildmarker
40x Wundenmarker

3 SPIELU3ERSLICK

In einem Galaxy Ball Spiel ringen die Teams der Menschen und der Aliens, beide bestehend aus jeweils 6
Basuern, in 9 Spielrunden um den Sieg. Angefiihrt von Ihren Trainern miissen die Teams 4 Fragmente der Arien-
TECHNOLOGIE Sammeln.

Fir einen Touchdown sammelt ein Team 3 Avien-Tecunorocie Fragmente, wahrend das Ausschalten eines gegnerischen
Bashers mit einem Alien-Technologie Fragment belohnt wird.

Die moderne medizinische Technologie verhindert dabei ernsthafte Verletzungen bei den Basuern; tatsachlich
kann ein Basser, der ausgeschaltet wurde, dank der Hemrrive fast augenblicklich auf das Spielfeld zuriickkehren.

Das ermoglicht ein aufregendes und faires Spiel bis zum Schluss!

Es handelt sich hierbei nicht um ein eigenstdndiges Spiel. Zum Spielen wird das Galaxy Defenders
Grundspiel bendtigt.




4 INFO UNJ VORSEREITUNG

Das Stadion ist randvoll und die Menge kreischt in freudiger Erwartung .. das Spiel steht kurz vor dem
Anpfiff! Jeder Spieler [Trainer] wdhlt ein Team aus oder entscheidet per Zufall {iber eines der zwei
moglichen Teams und nimmt sich alle zugehorigen Figuren, BassEr- und AKTIVIERUNGSKARTEN .
Dann werden die folgenden Schritte durchgefiihrt, um ein Galaxy Ball Spiel vorzubereiten:

® Platziert die Spielpldne Gl und G2, wie im Bild unten gezeigt wird.

® Platziert die Alien-Technologie Fragmente, die drei Bdlle und die Abweichungs-Schablone so,

dass ihr sie gut erreichen konnt.

® Stellt den Ereignisstapel zusammen, indem ihr die 12 verfiigbaren Karten mischt.
Beachtet: Jede Regel auf einer Karte oder einem Gegenstand hat stets Vorrang vor dem, was im Regel-
buch steht. Um den vorhandenen Platz zu optimieren und die Spielerfahrung zu maximieren sollte das
Spielmaterial, wie auf dem Bild unten aufgefiihrt, aufgebaut werden.

/

\




S SPIELFELOSTRUKTUR

Das Galaxy Ball Spielfeld wird durch 2 Spielpldne dargestellt: Gl und G2. Gl zeigt die H&alfte der
Menschen, G2 die Halfte der Aliens.

f SpielfeldUbersicht h

ORMALE HEXFELDER :
Werden genutzt, um die Bewegung und
den Kampf 2zu regulieren. Es darf zu
.. jJedem Zeitpunkt nur ein Basmer auf ei-
. nem Hexfeld stehen.
NoRMALE GEBIETE :
Jedes Gebiet besteht aus 7 Hexfeldern
' und wird genutzt um Entfernungen zu
"~ messen.
| PoweER—HEXFELDER 3
Werden als Teleportationspunkte fiir
den Ball genutzt.
Tor—HEXFELDER ¢
Wenn ein Basher es schafft einen Ball
zum gegnerischen Tor-Hexfeld zu brin-
! gen, erhdlt sein Team drei Avrien—TEcaNo-
vocie Fragmente. In jeder Auffrischphase
fiigen die Tor-Hexfelder einem Basker,
der sich auf ihnen befindet, eine Wunde
zu (dies kann nicht verhindert wer-
den) .
HEILUNGSRAUM 3
Dies ist ein besonderes Gebiet, in dem
verwundete Baseer geheilt werden.
Ranp-HEXFELDER ¢
- Ein halbes Hexfeld am Rand des Spiel-
- planes, das nicht {iberquert werden
i kann.
,‘! VERSPERRTE HEXFELDSEITE :
. Eine dicke farbige/schwarze Linie
~ darf nicht iiberschritten werden und
' sie blockiert die Sichtlinie (Siehe
" das Regelbuch des Grundspiels). Hex-
felder, die durch eine Versperrte
Hexfeldseite getrennt werden gelten
nicht als benachbart.
TUREN 2
Diirfen nicht iiberschritten werden und
blockieren die Sichtlinie. Fenster
werden wie Versperrte Hexfeldseiten
behandelt (siehe Punkt 7).
FENSTER ¢
Diirfen nicht iiberschritten werden und
. blockieren die Sichtlinie. Fenster
7! werden wie Versperrte Hexfeldseiten
behandelt (siehe Punkt 7).
G-BaLL:
Der Ball. Aufgepasst, man kann bis zu
drei davon zur gleichen Zeit auf dem
\_ Spielfeld haben! -

6 SIEG UNJ ALIEN-TECHNOLOGIE

Man gewinnt, sobald man vier Fragmente der Auien-TecivorociE gesammelt hat; AuBerdem endet das Spiel,
sobald die Zeit vorbei ist. Wenn am Ende der dritten Spielzeit noch kein Team vier Fragmen-
te der Avien-TecavorociE gesammelt hat, dann gewinnt das Team, das die meisten Fragmente besitzt.
Beachtet: Falls beide Teams am Ende der dritten Spielzeit die gleiche Anzahl an Awuien-TeceNoLoGIE Frag-
menten gesammelt haben, endet das Spiel unentschieden.

Avien-TecavoLociE Fragmente konnen auf zwei Arten gewonnen werden:

® Durch einen Touchdown, indem der Ball auf eines der Tor-HexreLper des Gegner getragen wird.
Dadurch erhdlt das eigene Team drei Alien-Technologie Fragmente.

® Durch das Ausschalten eines gegnerischen Basiers, indem seine Lebenspunkte auf 0 oder
weniger reduziert werden. Dadurch erhdlt das eigene Team ein Alien-Technologie Fragment.

Aber es gibt einen Haken: Es befinden sich insgesamt nur vier Avien-Tecunvorocie Fragmente im Spiel.

Wenn das Spiel beginnt, liegen die vier Fragmente als Vorrat neben dem Spielfeld bereit. Jedes Mal,
wenn ein Team ein Fragment gewinnt wird es aus diesem Vorrat genommen. Sobald sich alle Fragmente im
Spiel befinden, nimmt man sich ein Avien-Tecuvorocie Fragment des Gegners, sobald man eines erhalten wiirde.




Beispiel: Das Team der Menschen erzielt den ersten Touchdown und erhdlt drei Avien-TecivorociE Fragmen-—
te. Danach erzielt das Team der Aliens Jjedoch auch einen Touchdown. Sie nehmen dann das letzte Awrien-
TecuNoLocIE Fragment neben dem Spielfeld und anschlieBend zwei weitere Fragmente vom Trainer des Teams
der Menschen.

Das Spiel endet sofort, sobald ein Team alle vier Auien-TeciNorociE Fragmente besitzt.

7 SPIELASLAUF

Ein Galaxy Ball Spiel beginnt, indem die 6 Basser pro Team aufgestellt werden (Aufstellung der Basmer):
5 Basher werden auf dem Spielfeld und einer im Hemravv aufgestellt. Ein Spiel dauert 3 Spielzeiten, jede
davon ist in 3 Rumpen aufgeteilt (ein Spiel dauert daher maximal 9 Runden).

Jede Srienzerr besteht aus drei Schritten: Der Ball-Teleportation (ein Ball wird auf das Spielfeld te-
leportiert), 3 Runden und der Beforderung der Basher.
Jede Runde verlduft folgendermaBen:

Spieleffekte werden auvreerriscar (AurrFriscHphase).

Auflésung der Ereiecniskarte (Ereienisphase).

Alle Basuer auf dem Spielfeld werden iiber die jeweiligen Akrivieruneskarten aktiviert
(Splits).

Wahrend des Spiels rufen die Trainer den Basmern zwischen dem chaotischen Larm auf dem Spielfeld Anwei-
sungen zu. Um das zu reprdsentieren ist die Spielphase der Basuer in drei einzelne Segmente unterteilt,
den so genannten SeLiTs.

In jedem Seritr wadhlen beide Trainer zwei Basser aus, indem sie die jeweiligen Axrivieruneskarten nehmen. Die
ausgewdhlten Karten werden zu einem AxrivierunesStapel zusammengemischt, der nun aus 4 Karten besteht [2
Aktivierungskarten pro Team].

Sobald der Axrivierunesstapel erstellt wurde, wird die erste Karte davon gezogen. Der Basuer, dessen Ak-
tivierungskarte gezogen wurde, wird aktiviert und die Karte wird anschlieBend auf den Ablagestapel
gelegt. So wird fortgefahren, bis alle 4 Karten des Axrivierunesstapels abgehandelt wurden.

Wenn der dritte Seuir voriiber ist und alle Bassuer auf dem Spielfeld aktiviert wurden, nimmt sich jeder
Trainer seine Axrivieruneskarten vom Ablagestapel und bereitet die folgende Runde vor.

Wenn die dritte Runde voriiber ist erhdlt ein Basser jedes Teams eine Befdrderung [siehe Abschnitt 7.2.3,
Seite 12] und eine neue Seierzerr beginnt.

Das Spiel endet sofort, sobald ein Team sein 4. Auien-TecinoLociE Fragment gesammelt hat, oder am Ende
der dritten Seienzerr [die Zeit ist abgelaufen].

Der Spielverlauf kann folgendermaBen zusammengefasst werden:

® Aufstellung der Basher
® Spienzerr [3 SpienzeiTeN pro Spiel]
Ball-Teleportation [maximal 3 B&dlle im Spiel]
Runde [3 Runden pro SPIELZEIT]
@® Auffrischphase
@® Ereignisphase
@® Sruir [3 SeuiTs pro Runde]
Erstellung des Akrivierunesstapels [2 Axrivieruneskarten pro Trainer]
® Aktivierung der Basher [Akrivieruneskarten werden vom Axrivierunesdeck gezogen]
Befdrderung

Im folgenden Abschnitt wird jeder Schritt im Spielverlauf detailliert erkléart.

7.1 AUFSTELLUNG JER SASHER

Vor dem Spiel werfen die zwei Trainer eine Miinze (z.B. den Avpea-AcenteNn Marker aus dem Grundspiel) und
der Gewinner darf sich entscheiden, ob er den ersten Basuer platziert oder ob er seinem Gegeniiber diese
Ehre iiberldsst. Der erste Trainer, der einen Basaer platziert, wird im Folgenden zum Ersten Trainer und
er muss die Abweichungs-Schablone so platzieren, dass sie zur Spielfeldhdlfte des Gegners zeigt (wie
in Abschnitt 9.5.1, Seite 24 beschrieben). Dann platzieren die Trainer abwechselnd einen Ihrer Bashegr,
bis schlieBlich 5 Basuer auf dem Spielfeld und einer im Hermravm platziert sind.

Wahrend der Aufstellung der Basaer kSnnen die Basaer nach den folgenden Regeln iiberall auf der Spiel-
feldhdlfte ihres Teams platziert werden:
® Kein Basaer darf auf einem Power-Hexrep oder einem zu einem Power-Hexfeld angrenzenden HexreLD
platziert werden.
® Im Hemraum muss sich genau 1 Basser befinden.




Auf der folgenden Abbildung werden die Einschrédnkungen fiir die Platzierung der Basuer gezeigt:

7.2 SPIELZEIT

Ein Galaxy Ball Spiel ist in drei Seienzerren unterteilt. Jede Seieuzerr folgt diesem Ablauf:

® Ball-Teleportation: ein neuer Ball wird Teil des Spiels. In einem Spiel konnen sich bis zu
3 Bdlle gleichzeitig auf dem Spielfeld befinden.

® 3 Runden: jede Runde beinhaltet eine Egreienisphase und die Aktivierung aller Basaer auf dem
Spielfeld.

® Beforderung: ein Basuer jedes Teams wird zu einem Galaxy Basher und erhdlt neue Werte und/
oder Fahigkeiten.

7.2.1 SALL-TELEPORTATION

Zu Beginn jeder Seierzerr und jedes Mal wenn ein neuer Ball auf das Spielfeld teleportiert werden muss,
wird eine Miinze geworfen (z.B. der Avema-Acent Marker aus dem Grundspiel). Der Gewinner wirft einen RO-
TEN Wirfel, um zu ermitteln auf welches Power-Hexrerp der Ball teleportiert wird.

Fir den Wiirfelwurf gelten die folgenden Regeln:
® Es werden die Power-Hexrerp Symbole auf der Seite des Trainers genutzt, der den Minzwurf
gewonnen hat.

® Falls der Wwiirfel @ zeigt, wird er erneut geworfen.




Falls auf dem gewiirfelten Power-Hexrerp bereits ein Ball vorhanden ist, wird ein Abweichen
fiir den bereits auf dem Hexfeld liegenden Ball durchgefiihrt. Dann wird der neue Ball dort
platziert und flir ihn wird ebenfalls ein Abweichen durchgefiihrt.
Falls sich ein Basser auf dem erworfenen Power-HexreLp befindet muss er versuchen, den Ball zu
fangen. Er muss dazu einen Bauieescaicktest durchfilhren [siehe Abschnitt 9.5.2, Seite 25];
falls der Test misslingt, verspringt der Ball um ein HexreLp.
Es konnen sich zu jeder Zeit maximal 3 Bdlle auf dem Spielfeld befinden. Jeder Effekt, der einen 4. Ball
auf das Spielfeld bringen wiirde, wird ignoriert.

7.2.2 RUNJE

Jede Runde besteht aus einer Avurrriscaphase, einer Ereienisphase und 3 Serirs, in denen nach und nach alle
Basuer auf dem Spielfeld aktiviert werden.

7.2.2.1 AUFFrRISCHUNGSPHASE

Die Auffrischungsphase besteht aus 3 Schritten:
Fahigkeiten werden aufgefrischt: Die meisten Fdhigkeiten (siehe Abschnitt 9.4, Seite 19)
diirfen nur ein Mal pro Runde verwendet werden. Sie diirfen solange nicht benutzt werden, bis
sie in dieser Phase aufgefrischt wurden. Alle Fahigkeiten werden gleichzeitig aufgefrischt.
Herrraum: Alle Baswer in einem Hemrravm erhalten Ihre vollstdndigen Leeenseunkte zuriick [sie werfen
alle erlittenen Wunden ab].
Schaden durch Tor-Hexreroer: Jeder Basuer, der auf einem Tor-Hexrero steht (unabhdngig davon, ob es
ein Basher des eigenen oder gegnerischen Teams ist) erleidet eine Wunde.

7.2.2.2 EREIGNISPHASE

In der Ereignisphase zieht der Erste Trainer eine Karte des Ereienisstapels, fiihrt diese aus und legt
sie anschlieBend auf den zugehdrigen Ablagestapel. Viele Egreieniskarten beeinflussen das Spiel léanger
und bleiben bis zur n&dchsten Ererenisphase im Spiel. In manchen Fadllen kann es geschehen, dass der Er-
erenisstapel aufgebraucht wird. In diesem Fall mischt man den Ablagestapel und formt damit einen neuen

Ererenisstapel.

Ereignis-ID - identitfiziert die EREIGNISKARTE
Ereignis Bezeichnung - Kartenname
\ Effekte - Effekt des Ereignis /

7.2.2.3 SPLITS

Jede Runde besteht aus drei Serirs, die den groBten Teil von Galaxy Ball ausmachen. In jedem Serir wdh-
len beide Trainer zwei Baseer aus, die sie aktivieren wollen. Daflir nimmt jeder Trainer verdeckt zwei
Axrivieruneskarten von seiner Hand [Jeder Basuer besitzt eine eigene Axrivieruneskarte].
Die vier Basuer [2 Basher pro Team], die auf diese Weise ausgewdhlt wurden, werden in der Reihenfolge
aktiviert, in der sie aus dem Aktivierungsstapel gezogen wurde.
Ein Split besteht aus folgenden Schritten:
Aktivierungsstapel zusammenstellen: Der Axrivierunesstapel wird aus den 4 Aktivierungskarten
[2 pro Team], welche die Trainer zuvor gezogen haben, zusammengestellt und gemischt.
Aktivierung der Basmer: Eine Axrrvieruncskarte wird gezogen und der zugehdrige Basaer wird von
seinem Trainer aktiviert.
Sobald der dritte Split vorbei ist und alle Basuer auf dem Spielfeld aktiviert wurden nehmen beide
Trainer sich ihre Akrivieruneskarten vom Ablagestapel zuriick, um sie in der folgenden Runde wieder nut-

zen zu konnen.




7.2.2.3.1 ZUSAMMENSTELLUNG JES AKTIVIERUNGSSTAPELS

In diesem Schritt wdhlen beide Trainer verdeckt jeweils zwei Axrivieruneskarten aus Ihrer Hand. Die vier
ausgewdhlten Aktivierungskarten werden dann verdeckt gemischt und formen so den Aktivierungsstapel.

7.2.2.3.28 AKTIVIERUNG JER SASHER

In diesem Schritt zieht der Erste Trainer die oberste Karte des Axrivierunesstapels und der gezogene Basuer
wird von dem Trainer aktiviert, der ihn kontrolliert.

Wenn sich der Basmer auf dem Spielfeld befindet, darf er wie in Abschnitt 9 [Seite 15] beschrieben
handeln. Alternativ darf sein Trainer ihn in den Heirraum teleportieren [hierfiir muss nicht gewlirfelt
werden] und damit die Aktivierung dieses Bashers beenden. Wenn der so teleportierte Basmer ein Ball-
trdger war verspringt der Ball vom HexFeLD DES BASHERS.

\

Basher-ID - identitfiziert den Basuer
Team Name - zeigt die Teamzugehorigkeit
Basher Name - Name des Bashers

J

Wenn sich der Basser bereits im HerravM befindet und nicht Buureno ist, sobald seine Aktivierungskarte
gezogen wird, darf der Trainer diese Aktivierung iiberspringen, um den Basher auf das Spielfeld zu
teleportieren. Dazu muss der Trainer einen ROTEN Wirfel werfen, um das ZieL-HexreLb zZU bestimmen. Dabei
gelten folgende Regeln:

® Es werden die Symbole der Power-HexreLper des eigenen Teams genutzt: Gl fiir das Team der
Menschen, G2 fiir das Team der Aliens.

® Wenn der Wirfel ein @ zeigt, muss er neu geworfen werden.

® Wenn auf dem erworfenen Power-HexreLp bereits einen Basier steht, muss der Wirfel neu geworfen
werden.

® Wenn sich auf dem erworfenen Power-Hexrerp ein Ball befindet, muss der Basser versuchen den
Ball zu fangen, indem er einen Baireesciickrest [Abschnitt 9.5.2, Seite 25] durchfiihrt. Wenn
der Test misslingt, verspringt der Ball um ein HexrFeLp.

® Wenn sich bereits 5 Basaer auf dem Spielfeld befinden, bevor der Wirfel geworfen wird, muss
der Trainer zuvor einen von ihnen in den Heirraum teleportieren [dazu wird kein Wirfel
geworfen]. Es diirfen sich nie mehr als 5 Basuer eines Teams gleichzeitig auf dem Spielfeld
befinden. Spezielle Regeln kdnnen dies allerdings aufBler Kraft setzen.

Die Aktivierungen werden fortgefiihrt, bis der Akrivierunesstapel aufgebraucht ist.
Sobald der dritte Sreuir endet nimmt jeder Trainer seine 6 Axrivieruneskarten vom Ablagestapel auf seine Hand
zuriick und das Spiel wird mit der ndchsten Runde fortgefiihrt.

7.2.3 SEFORDERUNG

Zur allgemeinen Freude der Menge werden Galaxy Ball Spieler wdhrend eines Spiels immer besser und
entwickeln sich so von normalen Basaern zu Galaxy Basmern. Das ermdglicht einem befdrderten Spieler neue
Fahigkeiten und Begabungen.

Um diese Entwicklung im Spiel anzuzeigen, erhdlt ein Basser aus jedem Team im letzten Schritt jeder
Seienzeir eine Befdrderung.

Dazu nehmen beide Trainer die Aktivierungskarten ihrer normalen Basaer [also aller Basaer, die noch nicht
den Rang Galaxy Basaer erhalten haben] und platzieren sie verdeckt auf dem Tisch. Danach wahlt jeder
Trainer zufdllig eine dieser Axrivieruneskarten des gegnerischen Trainers aus. Die jeweils ausgewdhlten
Basher sind nun fiir den Rest des Spiels Galaxy Basher. Um das anzuzeigen dreht der kontrollierende




Trainer die entsprechende Basherkarte auf die Seite mit dem Symbol é [siehe Abschnitt 9, Seite 14].
Beachtet: Der Schritt Beforderung kann in der dritten Seiewzerr ibersprungen werden. Er ist dort nur

notwendig wenn mit den Regeln fiir ein ,Sudden Death Spiel” oder ,Flammen des Sieges” [Abschnitt 10,
Seite 27] gespielt wird.

8 TEAMS

Das Galaxy Ball Stadium ist die Arena der Gladiatoren des 21. Jahrhunderts: den Bashern!
Zwel Teams, Rivalen fiir die Ewigkeit, sind bereit, sich auf dem Spielfeld gegeniiberzutreten:

-
8.1 MENSCHEN

Das Spiel der Menschen basiert auf ihren Fdhigkeiten mit dem Ball und der Vielseitigkeit der Mitglieder
des Teams. Der Spielstil der Menschen eignet sich besonders fiir Trainer, die Herausforderungen und
spektakuldre Akrobatik lieben.

/7 ey |

>
VIEINS

8.2 ALIENS

Das Team der Aliens ist stark und h&dlt viel Schaden aus. Ihr Spielstil eignet sich besonders fiir
blutdurstige Trainer, die keine Kompromisse eingehen wollen.




9 JIE SASHER

Jeder Basaer wird durch eine doppelseitig bedruckte Karte reprdsentiert. Eine Seite zeigt den normalen
Basuer, die andere den Galaxy Basaer Rang [dieser wird nach einer Befdrderung genutzt].
Ein Galaxy Basher ist eine Expertenversion des Basuers, der mit einem GB Symbol é und erweiterten
Fahigkeiten und Begabungen versehen ist. -

CHAMPION [ CHAMPION
PASSIV /Z ) ‘ PASSIV /Z\
EINMAL PRO RUNDE: . EINMAL PRO RUNDE: A4
WIRF EINEN WURFEL NEU e WIRF EINENE WURFEL NEU

. PANCSTRAFIL i
WAHLE EINEN BALLTRAGER IN EINER <ﬂ>
ENTFERNLING VON 1 GEBIET LIND WIRF:

FALLS EIN i’ GEWORFEN WIRD, EAULRALT]
[IENORIERE JEDES ANDERE ERGEENIS]

Name des Bashers

Rang

Teamzugehdrigkeit

Begabungen

Ballgeschick Testwert

Ausweichen Testwert

Primdrwaffe

Sekundarwaffe

Schild des Bashers

Geschwindigkeit des Bashers
\‘ Lebenspunkte des Bashers 4/

Beachtet: Jeder Basmer ist einzigartig, deshalb ist es verboten mehrere Kopien desselben Basuers zu
verwenden.
Wenn er durch eine Akrivieruneskarte aktiviert wird, kann der Basser folgende Aktivitdten durchfiihren:

® Bewegung

® Kampf

® Aktion und/oder ballbezogene Aktion
Diese konnen in beliebiger Reihenfolge durchgefiihrt werden. Beweeune und Kamer kOnnen jedoch nur ein Mal
pro Aktivierung erfolgen. Es ist nicht mdglich eine Beweeune zu unterbrechen, einen Kawer durchzufiihren
und dann die Beweeune fortzufiihren. Genauso ist es nicht méglich, einen Kampf zu beginnen, ihn zu un-
terbrechen, eine Bewegung durchzufiihren und den Kampf dann weiterzufiihren.
Eine Axkrion kann allerdings wahrend der Bewegung oder wahrend eines Kampfs genutzt werden, beispiels-
weise, um einen Angriff zu verstdrken, oder eine ballbezogene Aktion wdhrend der Bewegung durchzufiih-
ren. Die Aktivitdten werden in den ndchsten Abschnitten genauer beschrieben.
Die Aktivierung eines Basuers endet, wenn er alle seine Aktivitadten durchgefiihrt hat, oder wenn er keine
weiteren Aktivitaten durchfiihren kann [oder will].




9.1 SBEWEGUNG

Wahrend seiner Aktivierung kann sich jeder Basmer so weit durch jedes nicht-versperrte Hex-
reo und jede nicht-versperrte HexreLpseiTE bewegen, wie es seine Geschwindigkeit zuldsst. Fir
jedes Hexrerp muss er einen Geschwindigkeitspunkt ausgeben[ein Basher erhdlt Geschwindig-
keitspunkte in HOhe seiner Geschwindigkeit].

Wahrend seiner Bewegung muss ein Basaer folgende Regeln beachten:

Er darf sich fiir jeden Geschwindigkeitspunkt um ein HexreLo bewegen.

Er darf keine verspeErrTEN HExFeLDSEITEN, HeExreLDserTeEN Mit Tioren oder RanpeexFeLDER Uberqueren.
Er darf kein Hexrewp betreten oder iiberqueren, auf dem sich bereits ein freundli
cher oder feindlicher Basmer befindet.

Er darf ein Hexfeld betreten und iberqueren, auf dem ein Ball liegt. In die-
sem Fall muss er versuchen den Ball zu aufzuheben [siehe Abschnitt 9.5.2, Seite
25]. Wird der Ball nicht aufgehoben, so wird die Bewegung trotzdem nicht unter-
brochen.

Wenn er sich neben einen befreundeten Balltrdger bewegt darf er versuchen den
Ball von ihm zu ibernehmen, ohne seine Bewegung zu unterbrechen. Das heiBt, er
darf sich anschlieBend weiterbewegen, sowohl wenn er den Ball erfolgreich ge-
nommen hat, als auch wenn der Versuch misslungen ist [siehe Abschnitt 9.5.2,
Seite 26].

Ein Ranprexrerp kann niemals fiir eine Bewegung genutzt werden.

Ein Basuer darf seine Bewegung nicht unterbrechen, um einen Angriff durchzufiihren
und die Bewegung danach fortsetzen. Der Zustand eines Basmers [siehe Abschnitt
9.6, Seite 26], Ereignisse und Begabungen konnen seine Bewegung modifizie

ren oder verhindern.

9.1.1 EINFLUSSGESIET

Ein stehender Basuer besitzt ein Einrrusseesier in den 6 Hexrerpery, die ihn umgeben, wie in dem
untenstehenden Diagramm angegeben. Ein Baseer mit dem Zustand Blutend besitzt kein EinrrLuss-

GEBIET.

~

|
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Ein Bassuer im EinrLussceBier eines Gegenspielers bendtigt fiir jeden Baiieescuickrest 2 aufeinan-
derfolgende Erfolge [siehe Abschnitt 9.5.2, Seite 25], anstatt nur einen. Falls einer der
Wirfe kein Erfolg war, verspringt der Ball, beginnend mit dem Hexrerp des Basmers, dessen
Ballgeschicktest misslungen ist.




Beispiele: Ein Balltrdger mochte den Ball zu einem Teammitglied passen, wdhrend er sich im Einrruss-—
ceBIET eines Gegenspielers befindet. Dazu muss er zwel erfolgreiche Ballgeschicktests durchfiihren,
ansonsten verspringt der Ball von seinem Hexrerp. Ein Baseer, der einen Ballgeschicktest durchfiihrt,
wahrend er sich im EinrrusseceBier eines Gegenspielers befindet, muss 2 aufeinanderfolgende Erfolge in
einem Ballgeschicktest erzielen, um diesen aufnehmen zu kdnnen, ansonsten verspringt der Ball.
Wenn der Ball auf das Hexrerp eines anderen Basiers verspringt muss dieser versuchen den Ball zu fan-
gen. Wenn dies misslingt, verspringt der Ball erneut.

Um sich durch ein Hexrewp zu bewegen, das sich im Einrrusseesier eines oder mehrerer Gegenspieler befindet,
oder um es zu verlassen, muss ein Basaer einen Ausweicitest durchfiilhren [siehe Abschnitt 9.1.2, Seite
15]. Ein Basaer muss nur einmal erfolgreich ausweichen, um ein Hexrerp in einem feindlichen Einfluss-
gebiet zu iliberqueren oder zu verlassen, auch wenn er sich in den EinrLusseesieTeNn mehrerer Gegenspie-
ler befindet. Ein Basser muss immer einen Ausweicatest durchfiihren, wenn er ein feindliches EiNrFLusSGEBIET
verldsst, auch wenn er sich auf ein Hexfeld bewegt, das zu keinem feindlichen Einrrusseesier gehort.

9.1.2 AUSWEICHEN

Der Ausweicatest wird mit dem Ausweichwert des Basmers durchgefiihrt.

ﬁa-i £ QKR

Jedes Mal, wenn ein Basmer sich durch ein Hexrep in einem feindlichen EinrLusseesier bewegt, oder ein
feindliches Einflussgebiet verlassen mochte, muss er einen Ausweicatest durchfiihren. Der Trainer
nimmt dazu den Ausweichwert des Basuers, der auf der Basmerkarte vermerkt ist ;Q und wirft die dort
angegebene Anzahl an Wiirfeln. Er muss mindestens ein Symbol werfen, das auf der rechten Sei-

te der Box mit dem Ausweichwert angegeben ist. Wenn der Wurf erfolgreich war, darf er sich auf
das ndchste Hexfeld bewegen, indem er einen Geschwindigkeitspunkt ausgibt. Bei einem Misserfolg
bleibt er auf seinem aktuellen Hexreo stehen und seine restlichen Geschwindigkeitspunkte verfal-
len.

Falls sich ein Basser wahrend seiner Bewecune erneut in ein feindliches EinrrusseeBier bewegt, muss er er-
neut einen Auswercarest durchfiihren oder seine Beweeuneé auf seinem aktuellen Hexfeld beenden.

Beachtet: Ein Misserfolg bei einem Ausweicarest beendet die Bewegung, aber nicht die Aktivierung des
Basuers; daher darf der Basher nach einem fehlgeschlagenen Ausweichtest noch immer einen Kawer und/
oder eine Akrion durchfiihren.

k-—-
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i ' o R @ Im folgenden Beispiel hat Msrcuryr einen
Plan, um den finalen Touchdown zu er-
zielen. Da sie sich aber im EINFLUSSGEBIET
des Xewo-Areaas befindet muss sie zuerst
einen Auswercarest durchfiihren.




4 )

Mercury flihrt den Ausweichtest erfolg-
reich durch, da Sie ein wirft!
Sie kann sich daher von dem Xeno-ArpHa
weg bewegen.

Mercury bewegt sich ein weiteres Hex-
feld, und betritt damit das Einfluss-
gebiet des Arcanos.

Sie will sich ein weiteres Hexrerp be-
wegen, um den Touchdown zu erzielen,
aber sie wirft beim Ausweicatest einen
Misserfolg. Deshalb verfdallt ihre
restliche Bewecunc.




Sie beschlieBt den AracNos anzugrei-
fen, da sie Ihre Aktivitat Kamer noch
immer durchfiihren kann.

(ot
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9.2 KAMPF

J

In Galaxy Ball kann ein Basaer einen anderen Basaer mit der Aktivitdt Kampf angreifen. Ein Basrer kann
einen feindlichen Baseer in Reichweite seiner ausgewdhlten Waffe angreifen. Wenn allerdings ein feind-
licher Basuer benachbart zum angreifenden Basher steht, dann muss dieser angegriffen werden und ein
Angriff auf einen anderer J weiter entfernt stehenden Basher ist nicht moglich.

Fast alle Basrer besitzen sowohl eine Fernkampfwaffe als auch eine Nahkampfwaffe. Eine Waffe besitzt Werte
fiir Reichweite und Schaden und sie besitzt zumeist auch besondere Fahigkeiten [siehe Abschnitt 9.2.1,
Seite 19].

In einem Kawpr gibt es immer zwei Wiirfelwiirfe:
Angriff: Stellt den Versuch dar, das Ziel zu treffen. Dafiir werden BLAUE und ROTE Wiirfel geworfen, je
nachdem welche auf der genutzten Waffe angezeigt werden. Der Angreifer wdhlt sein Ziel und die Waffe,

die er benutzen mdchte und wirft dann die Wiirfel, die auf der Waffe angegeben sind. Ein Zﬁl [Treffer]

zeigt einen erfolgreichen Angriff an. Je mehr {}, desto besser! Falls ein Wirfel einfl [Blitz] zeigt,
kann auBerdem der Blitz-Effekt der Waffe genutzt werden.

Wahrend eines Angriff—-Wurfs werden alle A [Ladehemmung], . [Munition], E? [Schild] und éi> [GD] Er-
gebnisse ignoriert. Sie haben keinen Effekt auf den Angriff.

Verteidigung: Stellt den Versuch dar, einem erfolgreichen Angriff auszuweichen. Die Haut, Riistung und
die Begabungen des Verteidigers werden genutzt um Schaden auszuweichen oder zu verringern! Der Ver-

teidiger wirft einen BLAUEN Wiirfel fiir jedes {} Ergebnis, dass der Angreifer wahrend seines Angriffs-

Wurfs erzielt hat. Fir jedes geworfene ‘? wird ein 23; aufgehoben.

Einige Basuer haben Begabungen und Fahigkeiten zur Verteidigung, die entweder automatisch aktiviert

werden, oder wenn ein wdhrend des Verteidigungs-Wurfs geworfen wurde. Zuerst werden die Begabungen
und Fahigkeiten zur Verteidigung eines Basiers angewendet, erst dann wird dem Verteidiger fiir jedes

verbleibende <; ein Schaden zugefiigt.
Wenn der Verteidiger eine Riistung mit Enerciesciip besitzt, werden vor dem Wurf von BLAUEN Wirfeln zu-

erst Treffer aufgehoben, indem fiir jedes 23; ein Punkt der Riistung mit Enerciescaizp entfernt wird. Wenn

die Riistung mit Enereciescaizp aufgebraucht wurde kann der Verteidiger versuchen, verbleibende <} Ergeb-
nisse durch den Wurf von BLAUEN Wirfeln aufzuheben.

Der Effekt wird nur ein Mal angewendet, unabhdngig davon wie viele /'Ergebnisse der Verteidiger
erzielt hat, auBer die mehrmalige Anwendung wird explizit erlaubt.

Ein Angriff kann niemals gegen ein leeres Hexrerp oder ein leeres Geeier durchgefiihrt werden. Beispiels-
weise ist es nicht erlaubt ein leeres Hexfeld oder Gebiet anzugreifen, um einen Gegner auBerhalb der
Sichtlinie durch Gebietsschaden zu treffen.

Es gibt im Spiel keinen Beschuss durch eigene Truppen, weshalb es fiir einen Basaer niemals moéglich ist
einen befreundeten Basmer als Ziel auszuwdhlen [auBer fiir Heilfdhigkeiten] und/oder ihm Schaden zuzu-
fiigen, auch nicht durch Gebietsschaden.




Beachtet: Einige Waffen und F&dhigkeiten beeinflussen den Kampf direkt, beispielsweise indem sie die
Anzahl der Wiirfel von Angreifer oder Verteidiger modifizieren oder den erneuten Wurf eines Wiirfels er-
moglichen. In diesen Fdllen kann jeder Wiirfel nicht ofter als 1 Mal neu geworfen werden, selbst wenn
mehrere Fahigkeiten und Gegenstdnde den Wurf beeinflussen kdnnten.

BLATUBR RO T B R
Wurfel Wiurfel

Beschreibung

Zeigt einen erfolgreichen Angriff an. Keine Auswirkung auf

LS =REER die Verteidigung. x5 x7

Zeigt eine erfolgreiche Verteidigung an. Keine Auswirkung

auf den Angriff. x4 -

SCHILD

Aktiviert den Blitz-Effekt der benutzten Waffe oder Fahig-
BLITZ keit [beim Angreifer] oder der Riistung [beim Verteidi- x2 x3
ger].

Wird flir die Ball-Teleportation und den Abweichen von
GD Bdllen genutzt. Keine Auswirkung auf Angriff und Vertei- - x2

digung.

Wird flir die Ball-Teleportation und den Abweichen von
MUNITION |Bdllen genutzt. Keine Auswirkung auf Angriff und Vertei- x1 x1
digung.

Wird flir die Ball-Teleportation und den Abweichen von
Ballen genutzt. Keine Auswirkung auf Angriff und Vertei- x1 x1
digung.

LADEHEM-
MUNG

Zeigt fiir diesen Wiirfel einen Misserfolg in jedem Kampf-
oder Testwurf an und darf mit Fdhigkeiten neu geworfen
ALIEN werden, die einen neuen Wurf erlauben. Er muss bei einer x1 x1
Ball-Teleportation und dem Abweichen von Bdllen neu ge-
\_ worfen werden. Y,

9.2.1 WAFFEN UNU SPEZIALEFFEKTE

Jeder Basuer besitzt eine oder mehr Waffen [aufgedruckt auf der Basmerkarre]. Es gibt 2 Arten von Waffen:
Naukamprwarren, die im Nahkampf genutzt werden.
Fernkamprwarren, die hauptsdchlich im Fernkampf genutzt werden.

4 )

| y_ | Waffenart — Nah- oder Fernkampf.
% II‘\\E@ 3 ' Angriffswerte — Farbe und Anzahl der Wirfel, die bei
- e - einem Angriffswurf genutzt werden.
{ 'I_/‘ Ii +1 ’),::S’I.I.} Reichweite — die maximal erlaubte Reichweite der Waf-
kb /) Y f
s €.

N

- E I-\ Blitz-Effekt — Fahigkeit, die bei einem Blitz im An-
, @ m@ griffswurf aktiviert wird.
1 AV ORSTE B
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Da die Waffen der Basaer Sportwaffen sind ignorieren Sie oder ! Ergebnisse wahrend eines Angriffs. Viele
Waffen erlauben die Nutzung einer oder mehrerer Fahigkeiten wdhrend eines Kampfes, entweder als Blitz-
Effekte oder als zusatzliche Fahigkeiten.

Die iiblichsten Effekte lauten:

+X AncrirrswirreL: Erhoht die Anzahl der Wiirfel im Angriffswurf.

+X : Fligt X Treffer zum Ergebnis des Angriffswurf hinzu.
-X VerrempreuneswirrFeL: Reduziert die Anzahl der Wirfel im Verteidigungswurf.

GesiersscuapeN: Der Angriff betrifft alle Ziele in einem Gebiet; jedes Ziel muss sich separat gegen die
geworfenen Treffer verteidigen.

Vorstoss: Der verteidigende Baseer wird vom angreifenden Basaer um ein Hexfeld zurilickbewegt [siehe Abschnitt
9.4.1, Seite 19].

Baurravs: Diese Fahigkeit zwingt den verteidigenden Baseer den Ball sofort fallen zu lassen. Der Ball
verspringt dann von seinem Hexrewp [siehe Abschnitt 9.4.2, Seite 22].




9.2.2 RUSTUNG MIT ENERGIESCHILD

Fortgeschrittene Riistungen haben oft einen Energieschild fiir einen zus&dtzlichen Schutz gegen
Kampfschaden.

Dieses Symbol

Wahrend der Avrrriscaprase regeneriert jede Riistung mit Energieschild ihre Enerciescaio-Marker.

identifiziert eine Riistung mit Energieschild.

Dazu werden die entsprechenden Marker auf dem Riistungssymbol platziert.

\_ Platziert in jeder Aurrriscaemase die entsprechenden Eserciescarrp-Marker auf dem Symbol.

Beachtet: Jeder Energieschild-Marker hebt einen erfolgreichen Treffer auf, bevor der
Verteidigungswurf erfolgt, wie im Abschnitt Kampf beschrieben [siehe Abschnitt 9.2, Seite 18].

9.3 AKTIONEN

Mit dieser Aktivitat kann ein Basser seine Fahigkeiten nutzen oder eine ballbezogene Aktion
durchfiihren. Ein Basser darf in seiner Aktivierung nur eine Akrion durchfiilhren. Wahrend Beweeune und
Kaver niemals vermischt werden konnen, kann eine Axrion entweder als separate Aktivitadt genutzt
werden, um eine Fahigkeit eines Basis Basuer zu aktivieren [siehe Abschnitt 9.4, Seite 19], oder
um wadhrend einer Beweeune eine ballbezogene Aktion durchzufiihren. Ballbezogene Aktionen beenden
nicht die Bewecunc.

9.4 FAHIGKEITEN SENUTZEN

Jeder Basmer hat spezifische Fdhigkeiten. Manche konnen ohne Voraussetzungen eingesetzt wer-
den, fiir andere muss eine Axrion ausgegeben werden, damit sie aktiviert werden konnen.
Fahigkeiten werden in 3 farbig codierte Kategorien unterteilt:

® Passiv: [Lila] Benotigt keine Axrion. Diese Fdhigkeit ist immer aktiv, auch wenn
der Basser nicht aktiviert ist.

® Standard: [rot] Benotigt eine Axrrion zur Aktivierung. Daher kann diese Fahigkeit
nicht mehr als ein Mal pro Aktivierung genutzt werden.

{ Benotigt keine Axkrion, da die Fahigkeit durch ein bei
einem Wirfelwurf aktiviert wird.

Beachtet: Wenn ein Basser zu einem Garaxy Basuer befOrdert wird erhdlt er iblicherweise neue
Fédhigkeiten und/oder Werte.

9.4.1 vORSTOSS

Die Fahigkeit Vorsross zwingt den verteidigenden Basaer sich um ein Hexrerp vom angreifenden
Basaer weg zu bewegen [wie im folgenden Beispiel gezeigt]. Der Trainer des angreifenden Bashers
entscheidet, auf welches Hexrerp der Verteidiger bewegt wird. Der verteidigende BasierR muss
wenn moglich auf ein leeres HexreLp bewegt werden. Wenn sich auf allen erlaubten leeren HexreL—
pERN bereits Basaer befinden, dann wird der verteidigende Basmer auf ein besetztes Hexrerp bewegt.
Der Basher, der das Hexfeld urspriinglich besetzt hat wird seinerseits um ein Hexfeld nach
hinten bewegt. Dieser zweite Vorsross-Effekt wird wie ein normaler Vorsross behandelt [so,
als ob der zuerst gestoBene Basaer einen VorstoB gegen den zu bewegenden Basaer durchgefiihrt
hdatte]. Der Trainer des angreifenden Teams entscheidet die Richtung, in die der zweite Basmer
bewegt wird.

RanpeExFELDER UNnd veErspERRTE HExFeLDseITEN kOnnen verhindern, dass der attackierte Baswer durch einen
Vorstoss-Effekt bewegt wird.

Beachtet: Wenn ein Hexrewp einen Ball enthdlt, zdhlt es als leeres Hexfeld. Wenn ein Basser
aufgrund eines VorstoBes auf ein Hexfeld mit einem Ball bewegt wird, dann muss er versuchen
den Ball zu fangen!







VDRSTDSS EEISF'IEL 3

Der Trainer des Xevo-Arpuas muss in diesem Fall mehrere Vorsrésse abhandeln, da es keine leeren HEexFELDER
gibt. In diesem Beispiel muss er Cmromruv auf eines der beiden von Baseern besetzten Hexfelder bewegen.
Er wahlt das Feld von Tmortuvm aus, weshalb er gegen diesen einen Vorstof mit den normalen Vorsrtoss—
Regeln durchfiihrt.

vOrRSTOSS 3SEISFPIEL 4

Wenn der Vorsross-Effekt aufgrund eines Fernkampfangriffs abgehandelt wird, wdhlt der Trainer des an-
greifenden Bassers [in diesem Fall Tiranium] das Hexrerp aus, auf das der Verteidiger [in diesem Fall der
Xeno-Bera] bewegt wird.

. J




9.4.2 SALLRAUS

Die Fahigkeit Bauiraus ,raubt” einem gegnerischen Balltrdger den Ball. Dadurch muss der verteidigende
Basaer den Ball fallen lassen, wodurch dieser verspringt, wie im nachfolgenden Beispiel gezeigt wird.

4 SALLRAUS BEISPIEL A

ABWEICHUNGS=
SCHABLONE

Trortum greift den Xemo-Arera mit einer Fernkampfwaffe an und wiirfelt einen Trerrer/Britz, einen Sciiwp und
ein Aiien Symbol. Die Riistung mit Enerciescaizp des Xeno-Aveias hebt den Trerrer auf, aber der Bairraus BriTz—

Effekt wird trotzdem ausgefiihrt, weshalb der Ball vom Hexrerp des Xeno-Arpmas verspringt. Der Ball ver-
springt auf das Hexrerp von Trmorium. Was filir ein Glick!

ABWEICHUNGS=
SCHABLONE




ABWEICHUNGS=
SCHABLONE

NEN . VRN
Da TeortuM sich aber in dem Einflussgebiet des Xewo Arpaas befindet muss er eine zweite Ballgeschickprobe
pblegen. Er scheitert und der Ball weicht wieder von seinem Hexfeld ab.

- J
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9.5 SALLFUHRUNG

Aufgepasst, das macht Galaxy Ball erst richtig spannend! Jeder Basaer hat einzigartige Begabungen im
Bezug auf seine Ballfiihrung, wie beispielswiese die Begabung mit einem Sprint einen Touchdown zu er-
zielen, oder den Ball von den eigenen Tor-Hexfeldern fern zu halten.

Jeder Trainer muss verstehen, was Ballfilhrung bedeutet: Die Abpraller, die ballbezogenen Aktionen,
die jeder Basaer wahrend seiner Aktivierung durchfilhren kann und, zuletzt, wie man einen Sieg erringen
kann, indem man einen Touchdown nach dem anderen landet.

9.5.1 BALLASBSWEICHUNG

Die Schwebevorrichtung des Balls in Galaxy Ball ist so eingestellt, dass sie die Abpraller von altmo-
dischen langlichen Bdllen aus Spielen der Menschen simuliert. Daher prallt der Ball immer ab, sobald
er falsch geworfen oder gehalten wird. Um die Spiele der Aliens zu simulieren prallt der Ball {ibli-
cherweise in Richtung der Spielmitte ab [zu den roten Power—HEXFELDERN] !

Im Spiel bedeutet das, dass viele Bedingungen eine zufdllige Ballbewegung verursachen, die ,Abwei-
chen” genannt wird. Das passiert zumeist nach einem misslungenen Pass, Wurf, oder Versuch den Ball
aufzuheben.

Um den Abweichen des Balls durchzufiihren wird die Abweichungs-Schablone so ausgelegt, dass sie in
Richtung der roten Power-HexreLpEr zeigt, die die Mittellinie des Spielfelds bilden und es wird den dort
gezeigten Richtungen gefolgt, wie es in den folgenden Darstellungen erklart wird.




4 JIE ABWEICHUNGS-SCHASLONE NUTZEN )

Wenn der Ball in der Spielhdlfte der Men-
schen verspringt muss die Abweichungs-
Schablone in Richtung der Spielh&dlfte der
Aliens zeigen, sodass das Blitz Symbol
dorthin zeigt.

ABWEICHUNGS-
SCHABLONE

Wenn der Ball auf einem der roten Power-
HexreLbER verspringt [die Reihe der HexFELDER
in der Mitte des Spielfelds], bleibt die
Abweichungs-Schablone in ihrer aktuellen
Position [also in der letztgenutzten Aus-
richtung].

LETZTGENUTZE AUSRICHTUNG
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Nachdem die Abweichungs-Schablone ausgerichtet wurde, wird ein ROTER Wirfel geworfen und der Ball auf

dem Hexfeld in der geworfenen Richtung platziert. Falls ein geworfen wird, muss der Wirfel erneut
geworfen werden. Der Wirfel muss auch neu geworfen werden, fang der Ball auf einem RanpmexrELp platziert
oder durch eine versperrtE Hexrerpserte hindurch bewegt werden wiirde. Der Ball kann das Spielfeld nicht
verlassen und die Wande zu den Hemriuvmen nicht iiberqueren.

Beachtet: Falls der Ball auf einem Hexrewp platziert werden muss, auf dem sich bereits ein Ball befindet,
so verspringt zuerst der bereits dort liegende Ball und anschlieBend verspringt der neu auf dem Feld
platzierte Ball.

9.5.28 SALL3SEZOGENE AKTIONEN

Dieser Abschnitt beschreibt alle ballbezogenen Aktionen die ein Basseer durchfilhren kann. Alle ball-
bezogenen Aktionen, auBer ,den Ball fangen”, verbrauchen eine Akrion. Daher kann jeder Basier nur eine
ballbezogene Aktion pro Aktivierung durchfiihren.

Die meisten ballbezogenen Aktionen bendtigen einen Baireescmickrest um durchgefiihrt zu werden; jede Bas-
HERKARTE zeigt den Ballgeschickwert des jeweiligen Bashers.




Ein Baireescuickrest basiert auf dem Ballgeschickwert eines Basuers:

&NQ - &eQ- /|

Um einen Baiigescuicktest zU bestehen nimmt der Trainer die auf der Basherkarte angegebene Anzahl an Wir-

feln [der Ballgeschickwert wird durch das - Symbol angezeigt] und versucht mit diesen mindestens
1 Ergebnis zu werfen, dass auf der rechten Seite des Kastens auf der Basherkarte angezeigt ist.
Beachtet: Es ist mdglich, dass ein Basher auch auBerhalb seiner Aktivierung einen Baireescrickrest durch-
fiilhren muss, beispielsweise wenn er versucht einen Pass oder einen abweichenden Ball zu fangen.

® Den Ball fangen/aufheben: Wenn sich ein Basmer auf ein Hexrero mit einem Ball bewegt oder sich ein
Ball durch einen Pass oder Abweichen auf ein Feld mit einem Basuer bewegt, dann muss der Basaer
versuchen den Ball zu fangen. Wenn dies wdhrend seiner Bewegung erfolgt ist, kann der Baseer sei-
ne Bewegung anschliefBend fortsetzen, wenn er dies will und darf. Jedes Mal wenn ein Basser [der in
der Lage ist einen Ball zu fangen] auf einem Feld steht, auf dem sich auch ein Ball befindet, dann
muss er versuchen diesen mit einem Baiieescmickrest zu fangen. Das bedeutet, dass ein Basher auch
versuchen muss einen Ball zu fangen, wenn er durch einen Vorsross-Effekt auf dessen Hexfeld bewegt
wird oder der Ball auf sein Hexfeld verspringt. Bei einem Erfolg [bzw. bei 2 Erfolgen, wenn er
sich im Einflussgebiet eines feindliches Bashers befindet] wird er ein Balltr&dger. Bei einem Miss-
erfolg verspringt der Ball.
Den Ball zu fangen ist eine freie Aktivitat. Das bedeutet, dass dies keine Axrion verbraucht und
mehrmals wdhrend einer Aktivierung und auch auBerhalb einer Aktivierung erfolgen kann. Der Ball
kann sich niemals auf demselben Hexrewp befinden wie ein Basmer, auBer der Basuer ist ein Balltrédger.
Beachtet: Wenn sich ein Basmer, der keine ballbezogenen Aktionen durchfiihren kann [wie zum Beispiel
der SracueLricken oder GD-209], auf ein Hexrep mit einem Ball bewegt, bewirkt das einen automatischen
Abweichen des Balls.

® Den Ball passen: Ein Basaer der einen Ball tragt darf ihn wdhrend seiner Aktivierung zu einem an-

deren Basier aus seinem Team in einer Entfernung von einem Gebiet oder weniger passen. Er
passt den Ball, indem er seine Akrion ausgibt und einen Bauneescuicktest durchfiihrt. Falls der
Ballgeschicktest fehlschldgt, verspringt der Ball von seinem Hexrerp. Wenn der Ballge- schicktest

ein Erfolg war wird der Ball auf dem Hexrerp des Basmers platziert, zu dem der Ball gepasst wurde.
Dieser Basser filhrt dann ebenfalls einen Baiieescaickrest durch [um den Ball zu fangen]. Wenn der Ballge-
schicktest ein Erfolg ist wird der Basher nun zum Balltrédger, bei einem Misserfolg verspringt der
Ball von seinem HEexrFeLD. Beachtet: Einige Basser konnen den Ball aufgrund Ihrer Begabung bis
zu 2 GesieTE weit passen.

® Ubergabe: Eine Ubergabe findet statt, wenn der Ball von einem Balltridger an einen Basuer auf einem
benachbarten Hexrewp ibergeben wird. Das kann auf 2 unterschiedliche Arten geschehen. Ein Basmer, der
ein Balltrdger ist, und sich wdhrend seiner Aktivierung neben einen Basier aus seinem Team bewegt,
kann eine Akrion ausgeben, um den Ball an diesen zu iibergeben, ODER ein Basuier, der NICHT der Ball-
trdger ist, und sich wdhrend seiner Aktivierung neben einen Basier aus seinem Team, der ein Ball-
trdger ist, bewegt kann eine Axrrion ausgeben, um den Ball von ihm zu iibernehmen und ein Balltrédger
zu werden. Da eine Akrion ausgegeben werden muss, um eine Ubergabe durchzufiihren, kann eine Ubergabe
nicht ofter als 1 Mal pro Aktivierung durchgefiihrt werden. In beiden oben genannten Fdllen muss
der Basuer, der den Ball erhdlt, einen erfolgreichen Bauieescaickrest durchfilthren, damit der Ball nicht
von seinem HexreLp verspringt.

® Den Ball werfen: Ein Balltrdger darf den Ball wadhrend seiner Aktivierung auf ein leeres HexrFeLD
in einer Entfernung von 1 Gesier ] oder weniger werfen, indem er eine Akrion ausgibt und einen
Bairgescuickrest durchfithrt. Wenn der Ballgeschicktest erfolgreich war wird der Ball auf dem leeren
Hexrerp platziert, bei einem Misserfolg verspringt der Ball vom Hexrerp des werfenden Bashers.

Das Ausfiihren von ballbezogenen Akrionen beendet nicht die Bewecunc.

Daher kann ein Basaer solange versuchen einen verspringenden Ball zu fangen, wie er noch Geschwindig-
keitspunkte besitzt, um ihm zu folgen. Er kann sich auch wdhrend seiner Bewecuné neben einen anderen
Basger aus seinem Team bewegen, diesem den Ball iibergeben und anschlieBend seine Bewegung fortsetzen.

9.5.3 EINEN TOUCHJOWN ERZIELEN

Um einen Touchdown zu erzielen muss sich ein Balltrdger auf einem der 2 gegnerischen Tor-HexFeLDER be-
finden. Sobald er das Tor-Hexfeld als Balltrdger betritt, erhdlt sein Team 3 Arien—TecHNoLoGIE Fragmente.
Der Ball, mit dem der Touchdown erzielt wurde, wird vom Spielfeld entfernt und ein neuer Ball wird
auf das Spielfeld teleportiert [siehe ,Ball-Teleportation”, Abschnitt 7.2.1, Seite 9].




9.6 ZUSTANDIE DER SASHER

Wahrend eines Spiels verdndern sich die physischen und psychischen Zustdnde eines Basiers, zumeist auf-
grund von Kampfen.

9.6.1 LESBENSPUNKTE

Jeder Basuer beginnt das Spiel mit vollen Lesenspunkten. Wahrend des Spiels konnen die Angriffe von gegne-
rischen Basmery Wunden verursachen, welche die Lebenspunkte eines Basmers verringern und ihn verwunden.
Sobald ein Basaer verwundet wird, wird dies durch die entsprechende Anzahl an Wunpenmarkern dargestellt,
die auf seine BasierkarTE gelegt werden.

Wenn die LesenspunkTe eines Basuers durch einen Angriff auf 0 oder weniger reduziert werden, erhdlt er den
Zustand Buureno und das gegnerische Team erhdlt 1 Avien-Tecavorocie Fragment. Dies wird im ndchsten Ab-
schnitt ndher beschrieben.

Wenn ein Basaer der Balltrdger ist und den Zustand Brutenpo erhdlt, verspringt der Ball sofort von seinem
HEXFELD .

Ein Basher kann niemals mehr LesenspunkTe besitzen, als auf seiner BasuerkarTE vermerkt sind.

9.6.2 SLUTENJ

Ein Baseer mit dem Zustand Brureno wird auf dem Spielfeld durch eine umgekippte Figur dargestellt.
Wahrend er Brutenp ist kann ein Baseer keine Aktivitdten und keine ballbezogene Aktionen durchfiihren
und sein Einrrusseeeier hat keinen Einfluss auf feindliche Basier. Wird ein Blutender Basier durch seine
AkTIvIERUNGSKARTE aktiviert, so wird er automatisch in den Hemrrauv seines Teams teleportiert.

Der Zustand Blutend bleibt bestehen, bis mindestens eine Wunde des Basuers durch die Heilfadhigkeit
eines Bashers aus seinem Team geheilt wurde, oder bis alle seine Wunden wdhrend der AvurrriscHpHASE im
HerrrauM geheilt wurden.

Beachtet: Wenn ein Ball auf ein Hexrerp mit einem Brurenpen Basaer bewegt wird, verspringt er sofort.

9.6.3 HEILRAUM

Jedes Team besitzt in seiner Spielhdlfte einen Heirraum. Baseer, die sich im Heiiraum befinden, werden in
der AvurrriscipEase durch Nano-Roboter komplett geheilt. Theoretisch kdnnen sich alle 6 Basaer eines Teams
gleichzeitig in ihrem Heirravm befinden, das wiirde allerdings das komplette Spielfeld in die H&ande des
gegnerischen Teams geben!

Sobald sich ein Brurenper Basuer im Heirraum befindet muss er dort bleiben bis seine Wunden vornstinoic geheilt
wurden. Verwundete [aber nicht Brurewoe] Basker diirfen wdhrend ihrer Aktivierung vom Heilraum auf das
Spielfeld teleportiert werden [solange das Limit von 5 Basuery beachtet wird, die sich gleichzeitig auf
dem Spielfeld befinden diirfen].

Manchmal ist es ein guter strategischer Zug, verwundete Basuer zum HeirrauM zUu teleportieren, damit das
gegnerische Team kein Avien-Tecuvorocie Fragment erhdlt, indem es deren Lebenspunkte auf 0 oder weniger
reduziert.

9.6.4 BEWEGUNGSUNF AHIG

Ein Bewecuncsunrinicer Basuer darf bis zur ndchsten Avrrriscapuase keine Beweeune durchfiihren. Das bedeutet,
dass sich der Basier auch nicht durch einen Effekt seiner Fahigkeiten bewegen kann. Er kann allerdings
durch einen Vorsross-Effekt bewegt werden und er darf versuchen einen Ball zu fangen.

9.6.5 PARALYSIERT

Ein ParaLysierTeR BasiER mMuss seine gesamte Aktivierung bis zur ndchsten Avrrrisceease liberspringen. Ein Pa-
RaLYSIERTER Basher gilt gleichzeitig auch als BEWEGUNGSUNFAHIG.

Ein Pararvsierter Basher kann durch einen Vorsross-Effekt bewegt werden, er darf aber KEINE Aktivitat
durchfiihren und auch keinen Ball aufheben oder fangen.

9.6.6 AUS JEM SPIEL ENTFERNT

Wenn eine Fahigkeit besagt, dass etwas ,aus dem Spiel entfernt” wird, heiBt das, dass die Figur und
die zugehOrige BasuerkartE in die Spielbox zuriickgelegt werden und nicht mehr Teil des Spiels sind. Die
AxrivieruneskarRTE des entfernten Bashers bleibt allerdings im Spiel, damit der AxrivierunessrapeL weiterhin kor-
rekt erstellt werden kann. Wenn die AkTiviERUNGSKARTE eines Basuers gezogen wird, der aus dem Spiel entfernt
wurde, wird diese ignoriert und es wird sofort die nadchste Aktivierungskarte gezogen.




10 SPIELVARIANTEN

Dieser Abschnitt enth&dlt Spieloptionen und —varianten fiir erfahrenere Trainer.

Die Foderation wird diese Spielvarianten anwenden, wenn die Zuschauer mehr Spektakel und mehr Ge-
fechte fordern!

1@.1 SUJJEN JEATH SPIEL [OPTIONALE REGEL]

Diese Regel wird eingefiihrt, um die anspruchsvollsten Zuschauer und kompromisslosesten Trainer zu-
frieden zu stimmen. Das Suppben Dears Spier beginnt am Ende der dritten Seierzerr, falls beide Teams die
gleiche Anzahl an Avien-Tecinorocie Fragmenten besitzen. In diesem Fall wird das Spiel um eine weitere

SeienzeiT verladngert. In dieser vierten Seienzerr werden die normalen Spielregeln genutzt, mit folgenden
Ausnahmen:

® Keine Rast fiir die Verbrauchten: Wenn ein Basaer ausgeschaltet wurde erhdlt das Team, das
ihn ausgeschaltet hat, 2 Arvien—TecuNoLociE Fragmente, anstatt 1 und der Basher wird sofort aus dem Spiel
entfernt [ab jetzt wird seine AxrivieruncskarTE ignoriert, wenn sie wdhrend eines SrriTs gezogen
wird].

® Sudden Death: Ein Touchdown gibt 4 Avien—-Tecevorocie Fragmente und beendet das Spiel sofort.

® Bis zum bitteren Ende: Es werden solange weitere Seienzerren an das Spiel angehdngt, bis ein
Team gewinnt.

132.2 JER RENNENJUE SASHER [OPTIONALE REGEL]

Wenn ein Baseer zum Balltrdger wird, erhdlt er einen zusdtzlichen Geschwindigkeitspunkt, aber er darf
die Aktivitat Kamer nicht durchfiihren. Das heiBt, dass er sich ein weiteres Hexrerp pro Aktivierung
bewegen darf, aber keine Angriffe durchfiihren kann, solange er Balltradger ist.

132.3 KEIN PrEIS OHNE FLEI(B [OPTIONALE REGEL]

Mit dieser Variante werden die Heilungseigenschaften des Heirraums verdndert. Wenn die Regel aktiv ist,
wirft jeder Trainer in der AvrrriscupHase einen BLAUEN Wiirfel fiir jeden Verwundeten und Brurenpen Baseer in

seinem HerrravM. Wenn er ein @ wirft erhdlt der Basmer seine vollen Lebenspunkte zuriick, bei jedem
anderen Ergebnis bleibt der Basser in seinem aktuellen Zustand und wird nicht geheilt.

12.4 FLAMMEN JES SIEGES [OPTIONALE REGEL]

Wenn die Zuschauer nach DEM Spiel rufen, dann antwortet die FOderation mit einem unvergleichlichen

Ereignis, genannt , FLAMMEN DES SIEGES!”

Das Spiel wird nach den normalen Regeln gespielt, mit folgenden Ausnahmen:

® Bevor das Spiel beginnt werden neben den Avien-Tecenorocie Fragmenten die 3 Flammen-Marker
platziert.

® Das Spiel endet nicht, sobald ein Team alle 4 Avien-TecivorociE Fragmente gesammelt hat! Statt
dessen tauscht ein Team seine Alien-Technologie Fragmente gegen einen FramMen-Marker, nach
dem es das 4. Auien-TeceNorociE Fragment gesammelt hat.
Die 4 Fragmente sind nun wieder verfiigbar und das Spiel wird fortgefiihrt.
Das Spiel endet, sobald ein Team 2 Frammen-Marker besitzt. Dieses Team gewinnt das Spiel.

Da es nicht durch die Siegesbedingung von 4 Auien-Tecenorocie Fragmenten limitiert wird kann ein Flammen
des Sieges-Spiel einige Zeit dauern, weil beide Teams solange weitere SeieLzeiTen beginnen, bis ein Team
2 Fiamen-Marker erhalten hat.

In jeder SrieLzerr werden Basmer zU Garaxy Basmern befdrdert, sodass immer mehr Galaxy Basaer gleichzeitig
auf dem Spielfeld stehen.

Das ist es, was die Zuschauer am meisten lieben!
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