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1 EINFUHRUNG

Meine Kinder, der Angriff riickt nahe. Seit Tausenden von Jahren fegt unsere Rasse durch die Galaxie, erobert und
dominiert die niederen Rassen. Wir beobachten. Wir sind geduldig. Wir verleihen unseren Fahigkeiten weiteren
Schliff. Wir bereiten uns vor. Wir warten auf den richtigen Augenblick. Und dann greifen wir an. Aus der Dunkelheit
stiirzen wir auf unser Ziel herab und unsere Macht ist unvergleichbar. Unsere Technologie ldsst uns das Schlachtfeld
in hochstem MaBe kontrollieren. Minderwertige Rassen koénnen sich nur ihrem Schicksal ergeben, sie haben sich
entwickelt um uns zu dienen. Wir haben unser ndchstes Ziel gefunden. Wir haben beobachtet. Ein weiteres Mal haben
wir unsere Armee organisiert, unsere Riistungen gehdrtet und unsere Waffen weiter geschdrft. Und doch wurden wir
verraten. Ein Kriegsverbrecher, ein hinterhdltiger Verriter, ein durchtriebener Feigling hat unsere Uberwachung
durchbrochen — unterstiitzt von anderen Verrdtern! Er hat sich zu unserem ndchsten Ziel begeben. Sie nennen es
,Erde”. Wir nennen es ,Ndchste Eroberung”. Der Verrdter hat es geschafft dorthin zu entkommen. Er hat Kontakt zur
einheimischen Spezies aufgenommen — sie nennen sich ,Menschen”. Er hat sie vor unserer Ankunft gewarnt. Der Narr!
Er kennt unsere wahren Pldane nicht! Er weiB nichts iber unsere gewaltigen Armeen, iiber unsere Macht oder {iiber
unsere angemessene und gerechte Ubermacht! Wir haben uns entwickelt um zu herrschen!

Meine Kinder, die Zeit ist gekommen. Das Warten hat ein Ende. Nun endlich kann ich — eure Mutter und Kdnigin, den
Befehl geben. Seid bereit, meine Kinder, denn die Bestien, die unsere ndchste Eroberung bewohnen, sind wild und
hinterh&dltig. Aber wir konnen nicht aufgehalten werden. Unsere genetische Bestimmung ist die Herrschaft. Sie sind
Parasiten auf ihrem Planeten und wir sind die Heilung. Wir werden den Planeten von seiner Krankheit befreien.
Unsere Techpropheten haben vorhergesehen, dass die Menschen ihrem Planeten entfliehen werden und damit beginnen
die Galaxie mit ihrer fauligen Plage zu beschmutzen, wenn wir sie jetzt nicht stoppen. Sie werden versuchen zu
dominieren, sie wollen mit uns konkurrieren. Wir konnen diese Abart nicht zulassen!

Menschen. Erinnert euch an diesen grdsslichen Namen, meine Kinder. Denn morgen werden wir nicht nur als Eroberer
bejubelt werden, sondern als die Erldser der gesamten Galaxie, nachdem wir die menschliche Plage davon abgehalten
haben die Sterne zu verderben.

Aktiviert eure Waffensysteme, meine Kinder! Es gibt eine Zeit zu k&mpfen, eine Zeit zu siegen. Eine Zeit, den
Triumph zu kosten und DIESE ZEIT IST JETZT! Marschiert, meine Kinder. Fiir eure Mutter und Konigin, fiir meine Brut,
fiir euer Leben, fiir unser galaktisches Imperium!

VERBRENNT SIE! LOscht sie aus diesem Universum aus! Zeigt ihnen, dass alle die es wagen sich gegen uns zu stellen
ihr Leiden nur verldngern. Wir sind die Auserwdhlten! Wir werden nicht versagen!

e SPIELMATERIAL

Da das Alienbewusstsein komplett in Galaxy Defenders integriert wird, bendtigt es alle Komponenten des Grundspiels,
um gespielt werden zu konnen.

3 SPIELUSERSLICK

Alienbewusstsein ist eine kompetitive Variante fiir Galaxy Defenders, die es einem Spieler erlaubt die Aliens zu
kontrollieren und so die Anzahl der maximalen Spieler auf 6 erhoht.

Einer der Spieler wird Spieler des Alienbewusstseins genannt und er kontrolliert alle Streitkrdfte und Karten
der Aliens, mit denen er versucht die Missionen der Agenten 2zu durchkreuzen. Dafiir verfolgt der Spieler des
Alienbewusstseins seine eigenen Ziele. Durch das Erreichen dieser Ziele kann er neue Alien-Signale erhalten und
auf das Spielfeld teleportieren.

Diese Variante kann fiir eine Einzelmission oder fiir eine gesamte Kampagne von Galaxy Defenders genutzt werden. 1
Spieler iibernimmt dazu die Rolle des Alienbewusstseins und 1 bis 5 Spieler kontrollieren die GD Agenten.

Die Regeln des Alienbewusstsein zu benutzen kann die Spielschwierigkeit erhdhen; deshalb wird vorgeschlagen, dass
nur erfahrene Spieler diese Variante benutzen.




4 INFO UNJ VORSEREITUNG

Der Spieler des AuieneewussTseiNs kontrolliert alle Aliens und Sienate im Spiel und dariiber hinaus auch die folgenden
Karten:

@ Avriexs
@ BEGEGNUNGEN
@® EREIGNISSE

Der Spieler des Alienbewusstseins gilt niemals als handlungsfdhiger Spieler.

Wenn Regeln aus diesem Regelheft den Regeln aus dem Grundspiel widersprechen, dann gelten die Regeln aus diesem
Regelheft. Bei Widerspriichen zwischen diesen Regeln und den besonderen Missionsregeln gelten die besonderen
Missionsregeln.

Der Spielaufbau des Alienbewusstsein Spiels entspricht dem des Grundspiels, mit der Ausnahme, das der Spieler des
Alienbewusstseins folgende Komponenten in Griffreichweite haben sollte:

Avienfiguren

Auienkartendeck und Ablagestapel
Beceenunesdeck und Ablagestapel
Ererenisdeck und Ablagestapel
Sienan Vorrat und Ablagestapel
ALIEN-SIGNAL VORRAT

S MISSIONSAUFSAU

Wahrend des Missionsaufbaus muss sich der Spieler des AriensewussTseins im geheimen die Ziere unp KARTEN DER ALIENMISSIONEN
Tabelle [Abschnitt 8, Seite 8] ansehen, um seine Missionsziele und die Anzahl an Bececnuneskarten einzusehen, die er
vom Begegnungsdeck ziehen muss. Diese Karten bilden seine Beceenuncseano [die Karten miissen gezogen werden, nachdem das
Begegnungsdeck nach den Anforderungen der Mission zusammengestellt wurde]. AuBerdem muss er seinen Alien-Signal
Vorrat zusammenstellen, basierend auf der Anzahl an teilnehmenden Acentenspielern, wie in Abschnitt 7.1 [Seite 5]
beschrieben.

6 SPIELASLAUF

Die folgenden Abschnitte beschreiben die Anderungen, die in der Auiensewusstsein Spielvariante auftreten. Alle Schritte
des Spiels, die in diesem Regelheft nicht beschrieben werden, werden nach den Regeln des Grundspiels durchgefiihrt.

6.1 STRATEGIEPHASE

Der Schritt Priifung des Missions-Status ist der einzige Schritt, der in der Strategiephase der AviensewussTseiN Regeln
gedndert wird.

6.1.1 PRUFUNG DES MISSIONSSTATUS

Wahrend dieses Spielschritts {iberpriift der Spieler des Alienbewusstseins die Tabelle der Ziele und Karten der
Alienmissionen, nachdem die Agenten den Schritt Priifung des Missions-Status durchgefilhrt haben. Falls er eines
oder mehrere seiner Ziele erreicht hat kann der Spieler des Alienbewusstseins fiir jedes erreichte Ziel einen der
folgenden Effekte ausfiihren:

® Die Agenten werfen alle Alien-Technologie Fragmente ab, die sie besitzen
® Ein Alien-Signal aus dem Alien-Signal Vorrat [falls verfiigbar, wie in Abschnitt 7.1, Seite 5 beschrieben] wird
auf einen Teleportationspunkt seiner Wahl teleportiert [ohne einen BLAUEN Wirfel zu werfen].

Einige Ziele kodnnen nur 1 Mal erreicht werden. Diese sind dadurch markiert, dass ihr Gelingen nur in einer
spezifischen Runde {iberpriift wird. Andere Ziele [wie 2z.B. ,es wurde mindestens 1 Agent in der letzten Runde
getotet”] konnen mehrere Male erreicht werden.

Unabhdngig von der aktuellen Mission erreicht der Spieler des Alienbewusstseins immer ein Ziel, wenn er in der
letzten Runde einen Agenten auf dem Spielfeld getdtet hat. Weitere Agenten die in der Spielrunde getdtet wurden
geben keinen zusdtzlichen Effekt. Dieses Ziel wird in der Tabelle als Allgemein gekennzeichnet und ist immer giiltig.

Beachtet: Die Priifung des Missions-Status des Spielers des Alienbewusstseins erfolgt immer nach der Priifung der
Agenten. Das bedeutet, dass der Spieler des Alienbewusstseins das Erreichen eines Zieles der Agenten in derselben
Runde dadurch nicht mehr beeinflussen kann.




6.2 GEFECHTSPHASE

Wahrend der GerecurspHase, spielt der Spieler des Aviensewusstseins den Alien-Zug fiir jeden handlungsfdhigen Spieler mit
der normalen Rundenstruktur: Agenten-Zug, Alien-Zug, wobei er die folgenden Aktionen ausfiihrt:

® Eine Karte vom Beceenunesdeck [falls moglich] ziehen.

® Bestimmen welche Aliens aktiviert werden, indem er die entsprechende BececNuNGSKARTE VON seiner
Hand spielt [wie in Abschnitt 7.4, Seite 6 beschrieben].

® Die Alien K.I. fiir die aktivierten Aliens anwenden [wie in Abschnitt 7.5, Seite 6 beschrieben].

® Alle Treffer- und Verteidigungswiirfe fiir die Aliens durchfiihren.

6.2.1 ALIEN-ZUG

Zu Beginn jedes Alien-Zugs zieht der Spieler des Aviensewusstseins eine Karte vom Beceenunespeck [falls moglich] und fiigt
Sie seiner Beceenunesianp hinzu. Falls das Beceenunespeck aufgebraucht ist und der Spieler des Awvieneewusstseins keine Karten
mehr auf seiner Hand hat, wird der Ablagestapel gemischt und erstellt so ein neues Bececnunespeck. Danach zieht der
Spieler des Aviensewusstseins die Anzahl an BeceenuneskarTen filr die aktuelle Mission, wie es in der Ziele und Karten der
Alienmission Tabelle angegeben ist [Abschnitt 8, Seite 8]. Der Ablagestapel wird nur zu einem neuen BEGEGNUNGSDECK
gemischt, wenn das Beceenunespeck leer ist und der Spieler des Aviensewusstseins keine Karten mehr auf seiner Hand hat.

Unabhdngig davon, ob er eine Karte zieht oder nicht, muss der Spieler des ArienBeEwUSSTSEINS €ine BEGEGNUNGSKARTE aus seiner
Hand spielen und die entsprechenden Aliens aktivieren. Er bestimmt dabei die Reihenfolge in der die entsprechenden
Aliens aktiviert werden.

Alienkarten und die K.I. werden im Abschnitt Bewegung und Gefecht von Aliens [Abschnitt 7.5, Seite 6] detaillierter
beschrieben.

6.3 EREIGNISPHASE

Der Spieler des AuiensewussTseins ist flir das Ererenispeck zustdndig. Wie {iblich zieht er in jeder Ereienisprase eine
ErereniskartE und fithrt ihren Effekt durch. Jede Bewegung eines Signals aufgrund von Karteneffekten folgt den Regeln,
die im Abschnitt Sienaieewecune [Abschnitt 7.2, Seite 6] aufgefiithrt sind.

Wenn ein Signal teleportiert wird, dann teleportiert der Spieler des AviensewusstseiNs dieses nach den Regeln des
Grundspiels auf das Spielfeld.

Die Identifizierung von Signalen hat die hdchste Prioritdt, wie in den Regeln des Grundspiels.
7 ALIENS UNO SIGNALE

Die groBte Herausforderung fiir den Spieler des Alienbewusstseins ist die Planung fiir die Signale und Aliens — der
Spieler des Alienbewusstseins hat {iber beides die volle Kontrolle. Er teleportiert Signale [und wirft dabei wie
iblich den BLAUEN wirfel] und bewegt sie; er spielt Begegnungskarten und agiert mit den entsprechenden Aliens auf
die riicksichtsloseste Art und Weise; sein einziges Ziel ist es die Galaxy Defenders zu behindern und zu zerstdren!

Die folgenden Regeln sind die vom Spieler des Alienbewusstseins genutzten Varianten, basierend auf den Regeln des
Grundspiels.

Der Agenten-Zug endet, wenn entweder alle drei Handlungen durchgefiihrt wurden, oder wenn ein Agent keine Handlung
mehr durchfithren kann [oder will].

7.1 ALIEN SIGNAL VORRAT

Wahrend des Missionsaufbaus bereitet der Spieler des Aviensewusstseins einen speziellen Avien-Sienan Vorrat vor. Dieser
Vorrat enth&dlt Sienate, basierend auf der Anzahl der Agenten auf dem Spielfeld:

#¥Ageniten)

# Alien Signale 1 2 3*

* einige Missionen bendtigen 7 Acien-Sieyate im sienar Vorrat. In diesen Fédllen besteht der Acien-Sienar Vorrat
nur aus 2 Signalen [nicht aus 3, wie oben angegeben].

Diese Sieware gehdren nicht zum normalen Sienar Vorrat [Sie zdhlen nicht zu den Signalen, die im Missionsaufbau
aufgelistet sind]. Sie konnen auf das Spielfeld teleportiert werden, wenn ein Ziel der Alienmission erreicht
wurde [Abschnitt 8, Seite 8] und miissen vom Spielfeld entfernt werden, nachdem sie identifiziert wurden, indem
sie in das Lacer [den Spielkarton] zuriickgelegt werden.

Diese Signale werden nach den Regeln des Grundspiels identifiziert.




7.2 SIGNAL SEWEGUNG

Der Spieler des Aviensewusstseins bewegt die Sievate. Er muss dabei allen verfiigbaren Bewegungsrichtungen folgen, die
auf der Ereigniskarte und/oder der Mission vorgegeben sind. Zum Beispiel eine Bewegung zum ndchsten Agenten oder
zum ndchsten TereporTaTIONSPUNKT. Der Spieler des Avieneewusstseins entscheidet immer iiber den Pfad der Bewegung, Hexrerp flr
HexreLo, in jedem Gebiet; dariiber hinaus muss er die Bewegung nicht in der Mitte des Zieicesiers beenden [er darf die
Bewegung in anderen Hexfeldern dieses Gebiets beenden, wenn er das mdchte].

Bei gleich groBen Entfernungen darf der Spieler des Alienbewusstseins entscheiden, zu welchem Ziel er das Signal
bewegt. Wenn der Spieler des Alienbewusstseins ein Signal z.B. zwei Gebiete zum n&dchsten Agenten bewegen muss und
sich das Signal gleich weit von 2 Agenten entfernt befindet, darf der Spieler des Alienbewusstseins entscheiden, zu
welchem Agenten sich das Signal bewegt, welche Hexfelder es dabei iiberquert und in welchem Hexfeld des Zielgebiets
es seine Bewegung beendet.

Beachtet: Sobald sich das Signal in der Sichtlinie eines Agenten oder einer Drohne befindet, muss es seine Bewegung
sofort beenden und es wird identifiziert.

7.3 ZUORJNUNG VON ALIENS

Alle Alienkarten werden dem Spieler des Alienbewusstseins 2zugeordnet, auch wenn die Missionsregeln diese dem
Alpha-Agenten zuordnen.

Alienkarten werden niemals einem Spieler =zugeordnet der lebendige [handlungsfdhige] oder getotete [nicht-
handlungsfdhige] Agenten kontrolliert.

7.4 ALIEN AKTIVIERUNG [BEGEGNUNGSKARTEN]

Der Spieler des Alienbewusstseins ist wahrend jeder Mission fiir das Begegnungsdeck =zustdndig. Im Grundspiel
ziehen die Agenten eine Karte des Begegnungsdecks und fiihren diese im Alien-Zug aus. In den Alienbewusstsein
Regeln beginnt der Spieler des Alienbewusstseins mit einer Begegnungshand [wie in der Tabelle Ziele und Karten
der Alienmissionen in Abschnitt 8, Seite 8 angegeben]. Er zieht in jedem Alien-Zug eine Begegnungskarte [falls
mdglich] und spielt dann eine Begegnungskarte aus seiner Hand aus. Dadurch kann der Spieler des Alienbewusstseins
die Aktivierung von bestimmten Aliens beschleunigen oder verzdgern, indem er die entsprechenden Begegnungskarten
friilher oder spadter ausspielt.

Alle Begegnungskarten behalten Ihre Zuordnungs- und/oder Teleportationsfunktionen [im Falle von Gefahrenkarten]
bei, abgesehen von der Begegnungskarte #14 ,Totet den Anfilhrer”. Wenn der Spieler des Alienbewusstseins diese Karte
spielt, darf er bis zu zwei Aliens seiner Wahl auf dem Spielfeld aktivieren.

Wenn er mehr als ein Alien aktiviert entscheidet der Spieler des Alienbewusstseins iiber die Reihenfolge der
Aktivierung.

7.5 SEWEGUNG UNJ GEFECHT VON ALIENS [ALIENKARTEN]

Der Spieler des AuieneewussTseINs verwaltet das Aviewoeck. Als einziger Spieler, der die Auienkarten kontrolliert, muss er
die entsprechende Auieskarte laut vorlesen, wenn sie aktiviert wird, und nach den folgenden Regeln handeln:

® Befolge die K.I. Regeln basierend auf der Distanz zum ndchsten Agenten, nach den Grundregeln.
® Wihrend der Bewegung miissen die K.I. Richtungen befolgt werden, aber die Entscheidung des Bewegungspfads zum
Zielgebiet ist flir jedes Hexfeld frei.
® Wenn in der K.I. steht ,Bewege dich um bis zu X Gebiete zum ..” muss der Spieler des Alienbewusstseins den
Richtungsangaben folgen und sich um mindestens ein Gebiet bewegen. Er darf die Bewegung aber auf einem beliebigen
Hexfeld auf dem Pfad der Bewegung beenden. Das Alien muss sich nicht durch alle Gebiete bewegen, die auf der
K.I. aufgefiihrt sind und es darf sich dazu entscheiden seine Bewegung zu beenden, wenn es sich um mindestens
ein Gebiet bewegt hat.
Falls die Bewegung es erlaubt, darf das Alien einen Agenten angreifen, der Angriff ist aber nicht langer Pflicht.
Falls sich zwei Ziele in gleicher Entfernung befinden darf der Spieler des Alienbewusstseins aussuchen, zu welchem
Ziel die Bewegung erfolgt [aber jederzeit in die auf der K.I. der Karte aufgefiihrte Richtung].
In einem Gefecht entscheidet der Spieler des Alienbewusstseins bei gleich weit Entfernten und gleichwertigen
Zielen welches Ziel angegriffen wird.
® Falls sich zwei Ziele in gleicher Entfernung befinden darf der Spieler des Alienbewusstseins aussuchen,
zu welchem Ziel die Bewegung erfolgt [aber Jjederzeit in die auf der K.I. der Karte aufgefiihrte Richtung].
® In einem Gefecht muss der Spieler des Alienbewusstseins allen Regeln aus dem Grundspiel beziiglich den
Fdhigkeiten, der Bewegung und dem Gefecht von Aliens folgen.




Abgesehen von den zuvor genannten neuen Regeln muss der Spieler des Alienbewusstseins allen Regeln aus dem
Grundspiel beziiglich den Fédhigkeiten, der Bewegung und dem Gefecht von Aliens folgen.

RENO==E=ZTA RENSOD=AL-F =R

SEWEGE JICH 1 GE- GREIFE MIT
sSIET Z2UM NACHSTEN ENERGIEFAUST AN

AGENTEN UNJ

e

+ 'Regel und bewegt sich | Der BLAUE Xewo-Airra befolgt die = * ' Regel. Der Spieler
des Auiensewusstseins darf sich entscheiden, welchen der

zwel Agenten er angreift. Er wédhlt den Biotech aus, da
seine Heilf&dhigkeit sehr wichtig fiir die Agenten ist.
Er entscheidet sich dafiir, den Marine zu ignorieren, auch
wenn dieser die meisten Wunden hat.

Der GRUNE Xeno-Bera befolgt die
um 1 Gesier zum INrFiLTRATOR. Der Spieler des ALIENBEWUSSTSEINS
darf sich dazu entscheiden, keinen Angriff durchzufiihren,
um sich fir einen Angriff in der ndchsten Aktivierung
vorzubereiten. In den Regeln des Grundspiels [ohne die
Alienbewusstsein Regeln] muss in dieser Situation ein
Angriff des Aliens auf den Agenten stattfinden.




8 ZIELLE UNuJ KARTEN JER ALIENMISSION

MISSIGN ZIEEEDERVAEIENS
Allge- . . ..
mein ® In der letzten Runde wurde mindestens ein Agent getdtet. N/A
1 ® Die Agenten haben vor Ende der Srtrareciernase der 5. Runde den BLAUEN Waffenkammermar- 1
ker noch nicht erreicht.
2 ® In der letzten Runde wurde mindestens ein Wissenschaftler getodtet. 1

@® Die Agenten haben vor der Strategiephase der 5. Runde noch kein Arien-TECHNOLOGIE
Fragment gefunden.

® In der Strategiephase der 9. Runde befinden sich keine Agenten auf den Spielplan-
teilen Cl und/oder C2.

® In der Strategiephase der 3. Runde befinden sich keine Agenten auf dem Spielplan-
teil D1.

® Die Agenten haben vor der Strategiephase der 5. Runde noch kein Avien-TECHNOLOGIE
Fragment gefunden.

@® Vor der Strategiephase der 4. Runde ist noch keine Landmine explodiert.

Vor der Strategiephase der 8. Runde muss die stationdre Waffe Sally noch immer von
den Agenten benutzt werden.

6 @® Vor der Strategiephase der 3. Runde wurde noch kein Signal identifiziert. 1

7 ® Es gibt 3 Wegpunkte mit einem Flammen-Marker darauf. 2

8 @® Der BLAUE Nexus wurde in der Runde nach spezian-ereicNis B minéestens einmal aktiviert. 1
® Der Xeno-Grave wurde in der Runde nach speziarereienis A noch nicht ceriamr.

9 ® Die Xewo-Bestie wurde in der letzten Runde wiTeEND. 3
® Wahrend der Strategiephase der Runde nach Seeziaiererenis B ist kein Agent auf wecpunkr

10 | 1
@® Hackear wurde in der letzten Runde getotet.

11 ® In fier letzten Runde wurde das speziaiGerir HACKBAR BoMBe scharf gemacht und auf weepunkr 4 2
platziert.

12 @® N/A 1

* Bei diesen Missionen darf der Spieler des AuviensewussTsEiNs keine Avien-TecnorocIE-FracMeENTE von den Agenten entfernen.
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