GALAXY
DEFENDOERS

SRR TR S D

SPIELREGE!

Al
'."F. . lﬂt__.!‘}l'll'

jﬁ jv‘mmﬁa WWW.HOS-FANTASY.OE
0T s

., 'ﬂn i “
A :35 44

"
II|'I

*e i




SPIELOJESIGN & -ENTWICKLUNG:
GREMLIN PROJECT, A 30ARDO GAME OJESIGN STUOJIO VON SIMONE ROMANO UNDO NUNZIO SURACE

ILLUSTRATIONEN:
FERNANDO PENICHE

KUNSTLERISCHE LEITUNG:
GREMLIN PROJECT

GRAFIKOESIGN & LAYOUT:
AORIANO O'IPPOLITO UNO FRANCESCA MICHELON
CWWW.MATRIOSKART.IT]

SJ-FIGUREN-DJESIGN:
RAFFAELE STUMPO

KARTENDJESIGN:
MARIO BAR3BATI
[(@BONEGAMES.COM)

REJAKTION UNO PROJEKTMANAGEMENT:
ROSERTO Ol MEGLIO, FASIO MAIORANA UNO FASRIZIO ROLLA

REJAKTION JER ENGLISHEN AUSGABE:
JIM LONG

PROOJUKTIONSMANAGEMENT:
ROSERTO Jl MEGLIO

SPIELTESTER:
LUCIO AB3SATE, FASRIZIO SBAR3SERINI, ALESSIO 30NVINI, MARCO 3RUGNONI, MASSIMILIANO CRETARA, SARA ERRIU,
rRICHARO HAM, CARMINE LAULOJIERO, FEOJERICO LUISON ,KENTERVIN“, ROSERTO MANZONI, MONICA MENICHINI,
LEONARDOO NATI, JANIELE ,KINOER" REA, LEONARDOO RINA, UND ... SALLY & SUNNY!

SBESONJERER JANK AN ALLE KICKSTARTER-BACKER OJER ITALIENISCHEN UNO ENGLISCHEN AUSGABEN, SERENA
GALLI GIANNI LA ROCCA, MARCO SIGNORE, CLAUJIO QUARANTA, ANOREA FANHONI, CHRISTOPH CIANCI, FASIO
GASPARINI, STEFANO CASTELLI, ANOREA LIGASUE, CLAUOIO GAROFALDO, LAURENCE O'3RIEN, ALESSIO MOLTENI,
MASSIMILIANO CALIMERA [(GIOCONOMICON.NETJ), MARCO MOIA UNDO UNSERE FAMILIEN UNO FREUNDE.

MITARSEITER JER JEUTSCHEN AUSGAZSE:

UBERSETZUNG:
SANDORA SCHMIOT

REJAKTION:
JENNIS MOHRA

LAYOUT UNDO DESIGN OJER JOEUTSCHEN AUSGABE:
FIONA CAREY UNO JENNIS MOHRA

PROJUKTIONSMANAGEMENT:
HEIKO ELLER

UNTER MITARSEIT VON:
YVONNE OISTELKAMPER, JASMIN ICKES, ANOREA LANGE, MARCUS LANGE,
TIM LEUFTINK, SASBINE MACHACZEK UNDO NIKLAS WUNGAROT

\\

: CPROECT
S
JEUTSCHE AUSGASE VOM EIN SPIEL VON GREMLIN PROJECT
HEIDELSERGER SPIELEVERLAG WWW.GREMLINPROJECT.COM

WWW.HOS-FANTASY.OE

INTERNATIONALER VERTRIES VON ARES GAMES SRL
VIA OJEI METALMECCANICI 16, 55@41, CAPEZZANO PIANORE (LU, ITALY
WWW.ARESGAMES.EU




INHALT SEITE

EINLEITUNG
SPIELMATERIAL
SPIELUBERBLICI  .......oocooiierreoveeeesmeennssessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssasssssssssssssnsessssssssssssssnnnsssssss =]
INFO & VORBEREITUNG ... bbb bbb a b a s 6
S GELANDESTRUKTUR .cooooooooeoceeeieeneeesessesssaessssssssssssss s ssssssssssessss s sssssssss s sssssssssess s sssssssssse s s sssss s bbbt ssssss s ss s .8
5.1 GELANDEARTEN ... eeeeecasmieenessssssssssssseesssssssssssssses s sssssssss 0000555885880 8 580050 =]

5.2 SICHTLINIE ... bR R bR a R a s a s a s ba s nen
5.2.1 MENSCHLICHES GESICHTSFELD [LOPTIONALE REGEL, STANDARD = AKTIV]

5.3 VORBEREITUNG OES SCHLACHTFELDES ...ttt s et
B SPIELVERLALUF ... s s R R R R n

hUn .

B6.2.1
B.2.2
&.23
6.2.4

6.3
B.3.T AGENTEN-=ZUG ..ottt st tst st et et ettt st st st st bbb e e e sttt et st st b et esesesese sttt st st et et ebeseseseseatatattttetesesssssesesenenenentane 1=

B.32 ALIEN-ZUG ...ttt sttt st st st st st st st st st b et s e e e e ettt ettt et st et st st st et et e b e s esese s e aeae st st et sttt ettt et et st st et e b et et eseseseaeaens =
6.4 EREIGNISPHASE & EREIGNISKKARTEN ...t estststst sttt s st s st st e se e e ese e ettt stsastssetesssssssssesens 149
7 OIE AGENTEN ...ttt ettt sttt et ettt bbb ettt et et et et et o4 et e s s e s s s st ettt et et et et b et et ebeseseueaeseseneaeneaseteen 15

7.1 KLASSEN ...

7.1.1
712
713
714
715

7.2
73

7.3.1 BESCHUSS DURCH EIGENE TRUPPEN [OPTIONALE REGEL, STANDOARD = NICHT AKTIVI ....cooocvininininincineeecenceneienens 18

732 ZWEIKAMPF [OPTIONALE REGEL, STANDARD = NICHT AKTIVI ..ottt sessesssse et esssssstss sttt sessssssssenas 9
7.4 AKTION ..o siii e tofoasncnsnsfihstons o5 nesene i erarsassetetanensse 555 esasasasesstonsssseseiiasesssssrasstonsassensssietisessnresstihvusasssassiiisessaresitinesensasaes iis .19

7.4.1 VERWENDUNG VON FAHIGKEITEN ODER GEGENSTANDEN [ AKTIONI
7.4.2 DOURCH EIN FENSTER SPRINGEN LAKTIONI ......ooooiitteeeeteteie ettt st sttt tesesesesese st tstssesesesssesesesesesesesessasasstesessseseseseseaenens
Z.4.3 SUCHEN LAKTIONT ..ottt et ettt ettt tet st esesesesesese ettt et et steseteseseseueaeatatatataseseteseseseseseatatatatatateteteseseseseseaeaeaenttetstesesesass
7.4.4 EINE VERSCHLOSSENE TUR EINTRETEN LAKTION # KAMPET  .......oooooooooeoeoeeeeoeeeeseeeeeeseeeeeeessssseesseeessssssssessessesssesssssseseseeees
7.45 SICH AUS DEM KAMPF LEOSEN LAKTION ¢ KAMPET  ........ooooooimeeeeeeeeeeeesiessseseeessessssssssseesessssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssessssssoes .2a
7.4.6 TAKTISCHER RUCKZUG CAKTION # KAMPET .....oooooovooeieeeeeoeeeseseeoosesssooesessesssssssssessssssssssosssssssssssssssssssssessssssssssssosssssssssssssssssssnnns 20
7.4.7 LADOEHEMMUNG BEHEBEN [AKTION + BEWEGUNG ODER KAMPFI  .......o.ooiiiiieiniieieeieeesese e sses st sssssssssssssssssssssssssssssss 21
7.4.8 MISSIONS-SPEZIALAKTIONEN

7.5 ZUSTAND DES ABGENTEN ..ottt sttt ettt st st sttt ettt a st sttt et et et e b e s b beseseaesene ittt et et et esebeseseseaens

7.5.1 LEBENSPUNIKTE ...ttt sttt ettt ettt sttt et et se s a4 et st e st et st st ae s e s et eaaeseae b et et eassesetetetassss et et eesssastetseanassnsnsnnns
Z.5.2 BLUTEND ...ttt ettt tas e ts s s s s s b1 e840 E e e R 51 AR A st st bbb e s st nseei
Z.5.3 TOD ettt ettt ettt ettt ettt et st et 4 et 4o b et et s A s s b A a et ettt E et et et d A b ke kb e s s A ae Rt ettt et et et ettt esetens
754
755
7.5.6

7.6 WAFFEN
7.5.1 NAHKAMPEWARFFEN ...ttt b s saene .23
7.6.8 FERNKAMPEFWARFFEN ... .a3
7.5.3 HEILUNGSWWARFEN ...t st s s s naees .a3




764
765
76.6
7.6.7
7.7
7.7
772
7.7.2.1
7722
773
774
7.7.4.1
7742
78

7.9

a.l
a.1.1
812
813
8.1.4
8.15
8.1.6
8.1.7
asa2
a3
84
as
8.5.1
86
8.6.1
8.7
a8
89
8.12
a.mn

VERBESSERTE WAFFEN
ALIEN-WVAFFEN  .....o.oooooooeeeeee oo e eeveossse e esssssssssssssesessssssss e sssssssssss s s ssssssssases e sssessssses e ssssssssssssssesssssssssssssesesssssmmsassssesessons
MUNITION EMUNT oo eeeeeeeesseseseeeeesessssasseseeessssssssesssssssssssssssssseesssesssssssssesessssssssssessesssssssssssssssssssssssssssesesssssssssessesesssssssssssseesssees
RUSTUNG MIT ENERGIESTHILDD ............ooooooooooooeeeeeeseseseeseeeeee oo eesesesssssssssssssssssssssssssssesssssssssssessssssmsssssssssssssss s sssssssssssssmmenen 24
FAHIGKEITEN UND GEGENSTANDE  ......coooiooooeeeoeooeeeeeeeeeeeeeeesssseeseeeeesesesssssssesessssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssesssooes .24
SCHADEN UND SPEZIALEFFEIKTE  ...oooooooooeeeeoeeoeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeesvossssssesessssosssssssssssessssssssssessesssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssesssssones .25
GEGENSTANDE ... eeeeeessssee s eesssssssss e sessssssssee e eesessssss e e s s s e s esssssssnssssssessssssenns 25
GRANATEN
SENTRY SEUN ...oooooooeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeeeseeee e eeeesessssess e esssssssse e essss s sessss s s s s s s ssesesssemmsseesseesssssnnsnns 26
TAKTIKEN ......ooooooooooeoeeeeeeeeeeteesees e seesesesssssssssssssssse s 5555550255555 26
BEGABUNGEN B TALENTE ....ccoooooiooooeeeee e eeeeeeevevsososssssssssssssssss e s s ssssssssssssssssssssssssss e ssssesee 26
NWADHE ... eeeeveeeeoeesessssssse e85
[T = = O OOOO0000000000000000000 00O 0000000000000 OO
GIO-FLLIGEL  ..oooooooeeeeeeeeee e eeeeeeessee e ssssss s sssssss et
ALIEN-TECHNOLOGIE
DUE ALIENS ......ooooooooooeeoeoeeoeeee oo eeeeeeeeoeooesesss s 225255552

BIOLOGISCHE STRUKTUR VON ALIENS LALIENKARTENI ..o ssesse et ssenaes 30
ALIEN-AKTIVIERUNG [BEGEGNUNGSKARTEN]
SCHWARM-EINHEITEN .ottt et ettt na
SIGNALE ...t B B e B scassiasass o isssassssssassssssassssssassssssassssssassssssasssss sassass s sassssesassssesasstsesssstsessssssesssssssssass
SIGNAL-BEWEBLING ...ttt s s sttt et nae .33
TELEPORTATIONSSY STEM ettt et e s s ettt 34
ALIENS TELEPDORTIEREN .ottt s e et ettt 34
SIGNALE AUFDELIKEN .ttt sttt bbb bbbttt s it nans 34
ALIEN-ZUTEILUNG

ALIEN-BEWEGUNG




1 EINLEITUNG

Willkommen, Soldat!
Wenn du dieses Dokument liest, heiBt das, dass du iiber hervorragende korperliche und mentale
Fahigkeiten verfiligst und unser Planet dich braucht.

Du trittst einer Organisation bei, deren Aufgabe es ist, Alienaktivitaten auf der Erde zu entdecken
und aufzuhalten ... lies weiter, wenn du es wagst, aber behalte zwei einfache Regeln im Hinterkopf:

® Sie sind bereits hier!
® Sie sind nicht unsere Freunde!

Du wirst Teil eines Eliteteams sein, das aus bis zu 5 Agenten besteht und sich entscheidenden
taktischen Einsdtzen stellt. Dabei triffst du auf feindliche Aliens, sei also darauf vorbereitet, dich
dem gnadenlosen Kampf gegen sie zu stellen.

e SPIELMATERIAL

Diese Galaxy Defenders Box enthdlt folgendes umfangreiches Spielmaterial:

Diese Spielregeln Marker und Counter:
1 Missionsbuch 10 Verbesserte Waffen
28 Plastikfiguren 10 Alien-Waffen
B Doppelseitig bedruckte Spielpléane 1Alpha-Agent
5 BLAUE Wurfel: Angriff und Verteidigung 10 Einfache Taktiken
5 ROTE Wurfel: Verbesserte Angriffe 10 Verbesserte Taktiken
5 Agentenprofilbdgen 23 Gegenstande
5 Ubersichtskarten 15 Talente
22 Ereigniskarten 40 Wunden
32 Begegnungskarten 32 Munition
22 Alienkarten 20 Schilde

4 Fragmente der Alientechnologie
B Menschliche Signale
g Alien-Signale
2 Wachen
5 Paralysiert/Unbeweglich
4 Landminen/Flammen
4 Wegpunkte
10 Verschlossen/Blockiert
12 Ladehemmung
1 Verbesserte Rustung/Alien-Ristung
4 Teleportpunkte
1Alien-NSC
3 Tir/Teleport Hexfeldauflagen
2 Gebietsauflagen
20 Doppelhexfeld-Auflagen
1 Doppelhexfeldauflage Sally/Sunny
3 Galaxy Balle

3 SPIELU3SERBLICK

Galaxy Defenders ist ein kooperatives, taktisches Gefechtsspiel, in dem 1 bis 5 Spieler gemeinsam
gegen eine bevorstehende Bedrohung durch Aliens ké&mpfen.

Jeder Spieler kontrolliert bei der Verteidigung des Planeten einen Agenten mit einzigartigen Fahigkeiten.
Die Schlacht um die Erde ist eine Kampagne, hinter der eine Geschichte steht und bei der die Aliens
durch das Spiel selbst gesteuert werden.

Jede Mission kann unterschiedlich enden und der Ausgang einer Mission &ndert den Verlauf dieser
Geschichte.

In den Missionen sammeln die Agenten Erfahrung, mit der aus einem guten Soldaten ein hervorragender
Galaxy Defender wird, der verschiedenste Talente hat, auf einfache und verbesserte Taktiken zuritickgreifen
kann und neue Gegenstande wie hochentwickelte menschliche Waffen und Technologie der Aliens einsetzen
kann.




4 INFO & VORSEREITUNG

Dieses Spiel enth&lt zwei Handblcher:

® Die SrierrecelN enthalten Informationen und
die Regeln fur das Spiel.

@® Das MissionsBucH enthdlt die Regeln und
Beschreibungen der Missionen.

Diese Spielregeln sind in drei Abschnitte
unterteilt:

® Allgemeines [GRUNER Hintergrund]
@® Agenten [BLAUER Hintergrund]
® Aliens [ROTER Hintergrund]

Jeder Abschnitt enthalt Informationen uber die
Regeln fur die Missionen.

Der Aufbau des Spielfeldes hangt vollstandig von
der gewdhlten Kampagne und Mission ab.
Samtliche Informationen zur Vorbereitung befinden
sich im MisstonsBucH, wir schlagen aber fir eine
schnelle Vorbereitung vor, das Spielmaterial wie
folgt anzuordnen:

Jeder Spieler wahlt entweder einen AGENTENPROFIL-
BOGEN aus oder diese werden zufallig auf die
Spieler verteilt, die Spieler nehmen sich dann
die entsprechende Figur.

Abhdngig von den Regeln der Kampagne/Mission
nimmt jeder Spieler sich die gewadhlten Taktiken,
Ausrustungsgegenstande und Talente. Die Anzahl
der vorhandenen Fahigkeiten und Gegenstande
hé&ngt von der Mission ab und wird durch die Menge
der Marker im Lacer (also der Spielschachtel)
beschrankt. Jeder Agent beginnt die Mission mit
VOLLER GESUNDHEIT Und einem VOLLEN MUNITIONSVORRAT.

Falls ein Spieler mit mehr als einem Agenten
spielen will, muss jeder dieser Agenten unabhangig
handeln, als ob er von verschiedenen Spielern
kontrolliert wlirde. Wenn zum Beispiel ein Spieler
3 Agenten auf dem Spielplan kontrolliert, wird
er als 3 HANDLUNGSFAHIGE Spieler gezahlt.

Achtung: Ein Spieler gilt als HANDLUNGSFAHIG, sSolange
sein Agent am Leben ist.

Das Missionsbuch liefert die Anweisungen fur:

Das Auslegen der Spielpléne.

Das Vorbereiten und Mischen des

EREIGNISDECKS .

® Das Vorbereiten und Mischen des
BEGEGNUNGSDECKS .

® Das Vorbereiten und Mischen des ALIENDECKS.

® Das Platzieren der Figuren, Signale und

Markern auf dem Schlachtfeld.

Grundsatzlich gilt: Alle Regeln auf Karten oder
Gegenstanden haben Vorrang vor den Regeln in
diesem Regelheft und koénnen alles, was hier
steht, ersetzen.

Um Platz zu sparen und die Spielerfahrung zu
verbessern, schlagen wir vor, das Spielmaterial
wie auf diesen Seiten beschrieben zu arrangieren:
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. Agentenprofilbogen

Alienkarten und Ablagestapel

. Begegnungskarten und Ablagestapel

Ereigniskarten, Wetter-Ereignis im
Spiel und Ablagestapel
Signalvorrat und Ablagestapel
Gegenstand

. Talente
.Einfache und verbesserte Taktiken

Verbesserte Waffe

.Alien-Waffe

. Agenten-Figur
.Alien-Figur

. Teleportationspunkte
. Wunden und Munition
. Andere Marker




S GELANDESTRUKTUR

Die Schlacht um die Erde tobt in St&ddten, Wiisten und anderen Landschaften, moglicherweise sogar auf
dem Raumschiff der Aliens selbst. Deshalb muss man als Agent auf jede Umgebung vorbereitet sein!
Jeder Spielplan besteht aus 2 Elementen:

HexreLp: So wird das kleine Sechseck auf dem Spielplan genannt. Man bendtigt es im Wesentlichen fiir die
Bewegung von Agenten und fiir den Nahkampf.

GeeiEr: Ein Gebiet besteht aus 7 Hexrewpery und kann folgendermaBen erkannt werden:

® Auf dem Hexrerp in der Mitte eines Gebietes befindet sich ein Sichtsymbol
® Die Begrenzungen eines Gebiets werden durch dicke, weife Linien gekennzeichnet.

Gebiete werden filir verschiedene Dinge genutzt: zur Entfernungsbestimmung [ 0O = angrenzend,
1 = bis zu 1 Gesier entfernt ...], fiir die Bewegung der Aliens / Siemvare, fiir den Fernkampf, usw.

BEISPIELE FUR REICHWEITE UND ENTFERNUNG

= R_—H' T "T__l_:_
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Jeder Spielplan kann verschiedene Gebdude, Bodenobjekte und Gegenstdnde enthalten.
Achtung: Der Rand des Spielplans besteht aus unvollstdndigen Hexfeldern [sogenannten Ranp-HEXFELDERN].
Diese werden im Spiel nicht verwendet.

HEXFELD GEBIET

HEXFELDER werden zur Ab-

Ein GesieT besteht aus 7 HexreLDERN und i i 0
wicklung von Bewegung und . Ein RauM ist ein GeBIET (oder
wird verwendet, um Entfernungen ein Teil davon) das von
Kampf genutzt. Jedes HExFELD . &
. ; . zu berechnen und die Bewegung Winden umschlossen ist und
kann nur eine Figur oder ein 4 1i bzuhandel
er Aliens abzuhandeln. Tiren und/oder FensTer hat.

Sienan enthalten.




5.1 GELANDOEARTEN

Ein Spielplan kann verschiedene Geldndearten umfassen:

Stanparp: Ein StanparpHEXFELD kann normal von Agenten und Aliens durchquert
werden.

VERsPERRTE HExrELDSEITE: Eine dicke farbig/schwarze Linie kann nicht iiberquert
werden und blockiert die Sichtlinie [siehe Abschnitt 5.2 auf Seite 10].
HexrerpER, die durch eine verspErrTE HEXFELDSEITE getrennt sind, gelten nicht
als angrenzend.

Achtung: Die Farbe der Linie (in diesem Beispiel gelb) kann verschieden
sein und hdngt vom Spielplan-Hintergrund ab.

Tgr: Kann normal durchquert werden. Blockiert die Sichtlinie, falls der
Angreifer sich nicht im Hexfeld befindet, das direkt an das Tiirsymbol
angrenzt (oder in dem Hexrerp mit dem Tiirsymbol, falls sich die Tiir nicht
an einer Hexfeldseite befindet).

VerscHLossENE T@r: Wenn eine Tir verschlossen ist, entspricht sie einer
versperrten Hexfeldseite (siehe oben). Das Schloss kann durch die
Spezialaktion ,verscuLosseNE TR EINTRETEN” entfernt werden. Sobald ein Schloss
entfernt ist, wird aus der verschlossenen Tiir eine normale Tiir.

BrockIERTE T#R/BLOCKIERTES FENSTER: In einer Mission kann sich die Information
finden, dass eine Tiir oder ein Fenster blockiert ist. Legt einen Marker
auf das Spielfeld, um diesen Status anzuzeigen. Eine blockierte Tiir
oder ein blockiertes Fenster entspricht einer versperrten Hexfeldseite
(siehe oben). Der Blockierungsmarker kann von Agenten nicht entfernt
werden, auBer durch spezielle Aktionen, die in der jeweiligen Mission
beschrieben werden.

Fenster: Kann mit der Spezialaktion ,purce EIN FENSTER spriNeEN” {iberquert
werden. Ein Fenster blockiert nicht die Sichtlinie.

RanpuexFerD: Ein halbes Hexrerp am Rand des Spielfeldes, kann nicht durchquert
werden und blockiert die Sichtlinie.

Das Uberqueren eines NICHT BLOCKIERTEN HEXFELDEs oder einer NICHT BLOCKIERTEN
HexreLDSEITE stellt eine erlaubte Bewegung dar. Der Versuch, {iiber ein
BLOCKIERTES HEXFEID oder eine BLOCKIERTE HEXFELDSEITE zu gehen, stellt eine nicht
erlaubte Bewegung dar und ist weder fiir Agenten, noch fiir Aliens oder
SienaLE mOglich.



S.2 SICHTLINIE

Der Begriff Sicuriinie bezeichnet die Sichtbarkeit eines Ziels oder eines anderen Elementes auf dem
Schlachtfeld.

Falls eine gerade Linie zwischen der Mitte des Ausgangs-HexrerpEs und der Mitte des Ziel-HexreLDES gezogen
werden kann, die kein BrockiertEs HexrED oder keine Tior kreuzt (falls sich der Angreifer nicht im direkt
an das Tiirsymbol angrenzenden Hexrerb oder im Hexrerp mit der Tiir befindet), gilt dies als mdgliche
Sichtlinie.

Angriffe, im Kampf nutzbare Gegenstdnde und Fadhigkeiten konnen nur gegen Ziele innerhalb der Sichtlinie
verwendet werden, falls dies nicht explizit anders angegeben ist.

BEISPIEL SICHTLINIE

Die hellen Hexfelder stehen fiir Hexfelder in Sichtlinie.

5.2.1 MENSCHLICHES GESICHTSFELO [OPTIONALE REGEL, STANJARD = AN]

Mit dieser optionalen Regel kann das Sichtfeld der Agenten statt der vollen 360° auf die 180° vor ihm
eingeschrankt werden. Die Vorderseite einer Figur ist an einer Spitze an der Figurenbasis zu erkennen.

Zusdtzlich zu den normalen Sichtlinienregeln diirfen bei der Bestimmung der Sichtlinie eines menschlichen
Agenten nur die drei HexreEwDER VOr seiner Figur verwendet werden.
Diese Regel hat keinen Einfluss auf die Regeln zum Aufdecken von SievaLeN [siehe ,Signale aufdecken”,

Abschnitt 8.7, Seite 34].

Achtung: Die Kampfdrohnen GD-209 und die Sentry-Gun haben immer einen Sichtwinkel von 360° auf dem
Schlachtfeld.

BEISPIEL FUR DAS MENSCHLICHE GESICHTSFELD




S.3 VORSEREITUNG JES SCHLACHTFELJES

Der Abschnitt “Missionsvorbereitung” jeder Mission im Missionsbuch
enthdlt alle Anweisungen zum Aufbau des Schlachtfeldes mit den
jeweiligen Spielplanen und Markern.

Die Spielplane sind beidseitig bedruckt und konnen auf viele
verschiedene Arten kombiniert werden. Falls ein Szenario einen
Spielplan getrennt von den anderen angibt, stellt dies ein Gebiet
dar, das nur durch spezielle EreieNisse im Szenario erreicht werden
kann.

6. SPIELVERLAUF

Eine Partie Galaxy Defenders besteht aus unterschiedlich vielen Runden, festgelegt durch die jeweilige
Mission. Jede Runde ist in die folgenden 4 Phasen unterteilt:

1] AUFFRISCHUNGSPHASE
® Gegenstande und Fahigkeiten werden aufgefrischt

2] STRATEGIEPHASE
® Ernennung des ALPHA-AGENTEN
® Erhalt von GD-FriceLN
@® Verstarkung
® Prlifung des Missions-Status

3] GEerFECHTSPHASE [FUr alle HANDLUNGSFAHIGEN Spieler]
® Agenten-Zug
©® AxTION
© BEWEGUNG
© Kawmrr
@® TREFFERWURF
@® VERTEIDIGUNGSWURF
® Alien-Zug
@ BEGEGNUNGSKARTE ziehen
® Alienaktivierung
® Bewecune uUND Kampr oder
@® TELEPORTATION

4] EREIGNISPHASE
® Ziehen einer EREIGNISKARTE
® Abhandeln der Effekte der EREIGNISKARTE

Das Spiel verlauft in Runden, bis die Bedingung fiir das Missionsende erfiillt ist:
® Erfolg
® Teilerfolg
@® Niederlage

Achtung: Ein Spieler gilt als HaNDLUNGSFAHIG, solange sein Agent am Leben ist. Falls ein Agent stirbt,
wird sein Spieler NICHT HANDLUNGSFAHIG.




6.1 AUFFRISCHUNGSPHASE

Diese Phase besteht nur aus einem Schritt:

® Fahigkeiten & Gegenstande werden aufgefrischt: Die meisten Fahigkeiten und Gegenstande [siehe
Abschnitt 7.7, Seite 24] kénnen nur ein Mal pro Runde verwendet werden und missen vor erneuter
Verwendung in dieser Phase aufgefrischt werden.

Alle Gegenstdnde und Fdhigkeiten werden gleichzeitig aufgefrischt. Die h&dufigsten Effekte in dieser
Phase sind:

® Auffrischen der Talente [Umdrehen von verwendeten Talenten]
® Auffrischung von RosTunGEN MIT ENErGIEScHILD [Der Spieler erhdlt erneut einen ENErGIEScHILD-Marker]
® ,Wachen“ werden aufgefrischt [Legt einen Wacren-Marker neben die Figur]

6.8 STRATEGIEPHASE

In dieser Phase miissen die Spieler gemeinsam eine verniinftige Strategie zum Uberleben der Runde
entwickeln.
Diese Phase besteht aus 4 Schritten:

® Ernennung des ALPHA-AGENTEN

® Erhalt von GD-FLiGELN

® Verstarkung

® Prifung des Missions-Status

6.2.1 ERNENNUNG JES ALPHA-AGENTEN

\ Die Spieler miissen ihren Anfiihrer fiir diese Runde wdhlen. Ab diesem Zeitpunkt wird dieser
‘% Agent ArpHA-AgeNT genannt. Der Spieler, der diesen Agenten kontrolliert, erhdlt bis zur
" nichsten SrrateciErmase den Arpua-AcENT-Marker.

Der ArpHa-AceNT hat folgende zusdtzliche Verpflichtungen:

® Bestimmung der Spielreihenfolge: Der Arpea-AceNT ist der Startspieler. Er spielt als erstes seine
Agenten- und Alien-ZUge. Die anderen Spieler spielen nach dem ArpEa-AGeNTEN im Uhrzeigersinn.

® In der Ereignisphase: Ziehen der EgrereNiskarTE und Abhandlung ihrer Auswirkungen.

® Der Anfihrer sein: Manchmal muss er Entscheidungen flr das gesamte Team treffen, zum Beispiel,
wenn es zu Uneinigkeit unter den Mitspielern kommt.

Das Team muss einen Arpma-AGeNTEN haben. Falls der ArpHa-Acent wdhrend der Runde auf dem Schlachtfeld
stirbt, wird der n&dchste Agent im Uhrzeigersinn zum Arpea-AceNTEN und sein Spieler erhdlt bis zur

ndchsten Strategiephase den Avpea-AcEnT-Marker.

Falls die Spieler sich nicht einigen kdnnen, wer der ArpHa-Acent wird, gilt folgende Reihenfolge:

1. Marine

2. Biotech

3. Infiltrator
4. Scharfschitze
5. Hulk

6.2.2 ERHALTEN VON GO-FLUGELN

In diesem Schritt kdnnen die Agenten wiirfeln, um einen GD-FiicEL-Rang zu erhalten, der mit einem hdheren
Sold und — oh Freude — mit einer neuen Fahigkeit verbunden ist!

Falls die Agenten in der vorherigen Runde mindestens ein Alien getdtet haben, diirfen sie beginnend
mit dem Alpha-Agenten im Uhrzeigersinn einen GD-FiriceL-Wurf machen [siehe Abschnitt 7.8, Seite 27].




6.2.3 VERSTARKUNG

Rock ‘n’ Roll!!! Im Verlauf einer Mission hilft die Organisation den Agenten, indem sie ihnen neue
“Spielsachen” schickt. Dafilir kann der Avpua-Acent 4 Fragmente ALIen-TEcHNOLOGIE [Siehe Abschnitt 7.9, Seite
28], die im Verlauf der Mission erbeutet wurden, zuriick zur Basis schicken [d.h. ablegen] um folgendes
zu erhalten:

® Entweder einen ausgewdhlten ALLGEMEINEN GEGENSTAND
® oder eine zufdllige VERBESSERTE WAFFE

Falls ein Gegenstand ausgewahlt wird, kann der Agent sich einen der im Lacer [der Spielschachtel]
zur Verfiigung stehenden aussuchen. Falls eine Waffe gewdhlt wird, legt er alle mdglichen Marker fiir
VERBESSERTE WAFFEN [also die aLncemeineN WarreN und die Waffen, die den Klassen der Agenten im Spiel zugeordnet
sind] in einen Becher und zieht zuf&dllig eine davon. Die neue Waffe kommt mit voller Munition ins
Spiel.

Achtung: Man wahlt genau so zufdllig aus, wenn eine neue ALien-WarrE geliefert wird.

Der Gegenstand oder die Waffe wird sofort einem Agenten auf dem Spielplan iibergeben, der AwLpHA-AGENT
entscheidet, wem.

6.2.4 PRUFUNG DES MISSIONS-STATUS

Nun miissen die Spieler priifen, ob die Mission mit einem Sieg oder einer Niederlage endet. Die
Bedingungen im Abschnitt ,Ziele” der Mission werden, oben in der Tabelle beginnend, iiberpriift. Die
erste erfiillte Bedingung entscheidet dariiber, ob die Mission erfolgreich war oder nicht. Alle weiteren
Bedingungen werden in diesem Fall ignoriert.

6.3 GEFECHTSPHASE

Wahrend der GerecurspHase filhrt jeder manpLunesriHiGE Spieler [als aktiver Spieler] zuerst einen AGeNTEN-Zuc und
dann einen ArieN-Zue¢ aus. Danach geht das Spiel mit dem ndchsten Spieler weiter.

Beginnend mit dem ArpHa-AcenteN filhren die Spieler ihre Ziige [Agenten und Aliens] im Uhrzeigersinn aus,
bis der letzte Spieler seinen Auien-Zuec ausgefilhrt hat.

Achtung: Nicur HanprunesriniGe Spieler haben keinen Einfluss auf die Gefechtsphase. Sie miissen sowohl ihren
Agenten-, als auch ihren Avien-Zue iiberspringen.

6.3.1 AGENTEN-ZUG

Wahrend seines Zuges kann der Agent drei verschiedene Handlungen vornehmen:

@® BEewecune
@® Kavpr
@® AKTION

Die Reihenfolge dieser Handlungen ist beliebig, jede Handlung kann aber nur ein Mal pro Zug durchgefiihrt
werden. Es ist nicht mdglich, die Beweeuné zu unterbrechen und spadter fortzusetzen, um einen Kawrr
auszufiihren, oder einen Kampr fiir eine Bewecune zu unterbrechen und spdter fortzusetzen.

Manchmal ist es aber mdglich, wdhrend einer Bewecuné oder eines Kawpres eine Axrtion durchzufiihren [zum
Beispiel, eine Fahigkeit oder einen Gegenstand zu nutzen, um einen TRrerFER- oder VERTEIDIGUNGSWURF 2ZU
verbessern].

Einige Spezialaktionen [siehe Abschnitt 7.4, Seite 19] koénnen sowohl die Anwendung einer Akrion und
eines Kawmpres, oder auch einer Axrtion und einer Beweeune erfordern.

Der AcenTEN-Zue endet, sobald entweder alle drei Handlungen durchgefiihrt worden sind oder wenn der
Agent keine Handlungen mehr durchfiihren kann oder will.

&.3.2 ALIEN-ZUG

Der aktive Spieler muss eine BEGEGNUNGSKARTE [siehe Abschnitt 8.3, Seite 32] vom BeceeNUNGSDECK ziehen,
um zu bestimmen, was im AviENn-Zue passiert. Normalerweise aktiviert eine Begegnungskarte ein oder
mehrere Aliens auf dem Schlachtfeld, abhdngig von ihrem Typ oder ihrem Farbrang. Sobald eine
BeceeNUNGSKARTE abgehandelt worden ist und alle beteiligten Aliens aktiviert worden sind, oder falls keine
entsprechenden Aliens aktiviert werden konnen, endet der Avien-Zue und der ndchste Agenten-Zug beginnt.
Sobald der letzte Spieler seinen Avien-Zue durchgefiihrt hat, beginnt die EREIGNISPHASE.

Die iibliche Reihenfolge eines ALIEN-ZUGES ist:

® Der aktive Spieler zieht eine BEGEGNUNGSKARTE.

® Aliens werden, abhdngig von der gezogenen Karte, aktiviert.

® Aktivierte Aliens filhren ihre Bewecune & Kampr [abhdngig von den ArnieNkarTEN] durch oder TELEPORTIEREN.
® Die BeceenuneskARTE wird auf den entsprechenden Ablagestapel abgelegt.




6.4 EREIGNISPHASE & EREIGNISKARTEN

Wahrend dieser Phase kdnnen verschiedene Dinge passieren: Das Wetter kann sich dndern, einige SicNaLE
konnen sich bewegen und neue SieNate kOnnen vom Galaxy Defenders-Sensorengitter entdeckt werden.
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Ereignis-ID — identifiziert die Ereignis-
Karte

Ereignis-Name — Name der Karte

Effekte — Effekte des Ereignisses
Alien-Gleichgewicht-Formel — wird verwendet,
um das Spiel ausgeglichen zu halten
Signalteleport-Tabelle — neue Signale
werden, abhdngig von der Zahl der Agenten,
auf das Schlachtfeld teleportiert.

Die iibliche Reihenfolge einer EREIGNISPHASE ist:

@® Der ArpHA-AGeNT zieht die erste EREIGNISKARTE vom
Ereignisdeck.

®Alle Effekte auf der EREIGNISKARTE werden genau
in der Reihenfolge, in der sie auf der Karte
erscheinen, abgehandelt und SieNare in der
Sichtlinie der Agenten werden aufgedeckt.

Es gibt drei verschiedene EREIGNISKARTEN:

® Standardereignisse: Die Effekte werden wie auf
der Karte beschrieben abgehandelt. Wenn alle
Effekte abgehandelt worden sind, wird die Karte
abgelegt

® Spezialereignisse: Diese Ereignisse stehen fur
Schltsselpunkte in der Mission. Das Missionsbuch
beschreibt, was passiert, wenn das Ereignis in
der Mission abgehandelt wird.

@® Wetterereignisse: Diese Ereignisse werden

wie Standardereignisse abgehandelt, aber

der WETTEREFFEKT bleibt im Spiel, bis ein neues
WETTEREREIGNIS gezogen wird. Das neue ersetzt das
aktuelle WeTTEREREIGNIS, das dann abgelegt wird.

Die meisten EreieNisseé beinhalten die Teleportation
neuer Sievartk auf das Schlachtfeld. Umdas Spielgleich-
gewicht aufrecht zu erhalten, kann die Anzahl der
SienalkE von der Anzahl der Agenten im Spiel abhdngen:

SIGNALTELEPORT-TABELLE

1 2.2 3 4
\TELEPORTIERT o e ezg e SIGNALE.

Anzahl der zu teleportierenden Signale
Anzahl der Agenten im Spiel

Oder sie kann auf einem Vergleich zwischen der
Anzahl der Aliens und Agenten im Spiel abhdngen:
Manchmal werden SIGNALE in die Sichtlinie
eines Agenten teleportiert (oder bewegt):

L e 51 =158 ITSumee
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In diesem Beispiel werden, falls die Anzahl
der Aliens im Spiel [@] leiner als [<]
die Anzahl der Agenten [%] ist, neue SicnaLE,
abhdngig von der Signalteleport-Tabelle
teleportiert, ansonsten passiert nichts.

In diesem Fall werden sie sofort identifiziert
und aufgedeckt (siehe Abschnitt 8.7, Seite 34],
noch bevor andere Effekte abgehandelt werden.
Die Bewegung eines aufgedeckten SienaLs endet
sofort.




7 JIE AGENTEN

Dieser Abschnitt beschreibt die Agenten und ihre Handlungen auf dem Schlachtfeld.
Jeder Agent hat seinen eigenen AGeNTENPROFILBOGEN, auf dem sich folgende Informationen befinden:

ID — Name, Klasse und Status

Taktikbereich — Bereich fiir einfache und verbesserte Taktiken

Begabung — Grundbegabung des Agenten

Riistung — die Verteidigungskraft des Agenten

Hauptwaffe — Hochleistungswaffe

. Zweitwaffe — einfache Waffe

Lebenspunkte — voller Gesundheitszustand des Agenten (max. Lebenspunkte)
Bewegung — maximale Bewegung [in HEXFELDERN] pro ZzZug

. Energieschild — wiederaufladbare Rostune MiT ENERGIESCHILD, nur fiir ELITE-AGENTEN

TN QY. NT IR T

Die Riickseite des Bogens wird verwendet, sobald der Agent den Rang Pauiapiom erreicht hat [siehe
Abschnitt 7.8, Seite 27] und damit den Elitestatus erhalten hat; dies geht einher mit verbesserten
Werten und einer Rostune miT ENErGIESCHILD ... ja, Soldat, das sollte dein Ziel sein!

7.1 KLASSEN
7.1.1 MARINE LAGENT CHROMIUM]

Als Mitglied der U.S. Special Forces ist der Marinesoldat ein hervorragender Soldat,
der verschiedene Kampfsituationen im Griff hat, gerade solche mit vielen Gegnern. Seine
Bewegungsfahigkeit und seine Feuerkraft sind durchschnittlich.

7.1l.2 S8I0TECH [AGENT THORIUM]

Der Biotech ist der am besten mit Technologie vertraute Agent im Dienst. Er kann
Nanotechnologie verwenden, um Wunden 2zu heilen, und er kann Kampfdrohnen steuern.
AuBerdem hat er immer seine vertraute Handwaffe fiir gefdhrliche Begegnungen dabei.

7.1.3 INFILTRATOR [AGENTIN MERCURY1

Ein todlicher und listiger Agent. Dieser todbringende Spezialist zieht es vor, sich im
Schatten zu verstecken. Er bewegt sich schnell und ist fiir den Nahkampf gut ausgebildet.

7.1.4 SCHARFSCHUTZE [AGENT IRIDIUM]I

Ein leiser Scharfschiitze und ein Experte fiir Tarnung und Fernkampf. Die Bewegungsrate
des Scharfschiitzen ist durchschnittlich, aber seine Fernkampffdhigkeit ist hervorragend.

7.1.5 HULK [AGENT TITANIUM]1

Der Hulk war ein erfolgreicher S6ldner und ist jetzt einer der besten Agenten; er ist zwar
langsam, aber seine Resistenz gegen Schaden und seine Feuerkraft sind auBergewdShnlich.




7.2 SEWEGUNG

Wahrend seines Zuges kann sich Jjeder Agent entsprechend seines Bewegungswertes durch NICHT BLOCKIERTE
HexreLDER oder HEexrerDRANDER {iber den Spielplan bewegen, er zahlt dafiir einen Bewegungspunkt pro HExrFeLD.

Der Agent muss dabei die folgenden Bewegungsregeln beachten:
® Er kann sich nur um ein HexrerD pro Bewegungspunkt bewegen.
® Er kann keine BrLockieErTEN HExFELDER Ooder HEexreLDRANDER und keine RanpeEXFELDER durchqueren.
® Er kann keine Hexrewper durchqueren, die von einem Alien belegt sind.
® Er kann HexrerpER durchqueren, die von anderen Agenten [oder Drohnen der eigenen Seite] belegt
sind, aber seine Bewegung nicht auf einem solchen Feld beenden.
® Ein RanpeExFELD kann Uberhaupt nicht verwendet werden.

Ein Agent kann seine Bewegung nicht unterbrechen, angreifen und sich dann weiter bewegen.
Der Zustand des Agenten [siehe Abschnitt 7.5, Seite 21], Ereienisse, Fadhigkeiten und Gegenstdnde konnen
die Bewegung eines Agenten modifizieren oder verhindern.

Achtung: Falls die Regel ,Menschliches Gesichtsfeld” verwendet wird, kann der Spieler seine Agen-
tenfigur beliebig drehen, um am Ende seiner Bewegung in die gewlinschte Richtung zu schauen.

7.3 KAMPF

Dies ist der aufregendste Teil des Spiels!

Viele Faktoren beeinflussen den Kampf: Waffen, Fdhigkeiten, Gegenstdnde und nicht zuletzt das Gliick;
selbst der erfahrenste Soldat braucht im Schlachtgetiimmel etwas davon.

Der Kampf ist aufgeteilt in zwei verschiedene Wiirfe:

® Trefferwurf: steht fur den Versuch, ein Ziel zu treffen

Es werden BLAUE und ROTE Wiurfel verwendet, wie auf der verwendeten Waffe

angegeben.

Der Angreifer wahlt sein Ziel und seine Waffe, dann wirfelt er mit der

entsprechenden Anzahl Wirfeln, abhangig von der Waffe.

Ein )i’;i [TrerFer] Ergebnis steht flr einen erfolgreichen Treffer. Je mehr )f:;i,

desto besser! Falls ein Wirfel ein /‘ [Burtz] Ergebnis anzeigt, wird auch der
Angriff/ Verbesserter ‘-Effekt der Waffe oder der Fahigkeit ausgeldst.

Verteidigung Angriff Falls ein Wirfel ein A [Lapesemmune] Ergebnis anzeigt, kommt es bei einer

Fernkampfwaffe zu einer Ladehemmung und sie kann erst wieder eingesetzt werden,

wenn diese beseitigt worden ist. Legt zur Erinnerung einen Lapememwune (LH) -Marker auf die Waffe.

BLAUER ROTER
WURFEL WURFEL

® Verteidigungswurf: Steht filir den Versuch, einen erfolgreichen Treffer zu vermeiden. Die Haut,
die Riistung und die Talente des Verteidigers kommen beim Versuch, den Treffer zu vermeiden oder zu
parieren ins Spiel! Der Verteidiger wiirfelt mit 1 BLAUEN Wiirfel fiir jedes erfolgreiche »Zf;i -Ergebnis
des Angreifers beim Trefferwurf und hebt einen Treffer pro gewiirfeltem [Scuirp]-Ergebnis auf.
Falls ein Wirfel ein / -Ergebnis anzeigt, wird auch der Britz-Effekt der Ristung mit einberechnet
[falls vorhanden]. Jedes verbleibende zi} -Ergebnis fiigt dem Verteidiger eine Wunde 2zu, die von
seinen LEBENSPUNKTEN abgezogen wird.

Falls der Verteidiger eine Rustune MiT EnerecIEscHILD hat, muss er zundchst gewlirfelte

: {; dadurch aufheben, dass er einen Punkt vom Enerciescurip entfernt, bevor er mit
den VERTEIDIGUNGSWURFELN wilrfelt. Dariiber hinausgehende ){;‘.( -Ergebnisse verteidigt er
normal mit den BLAUEN Wiirfeln.

RUSTUNG  ENERGIESCHILD— Ein /—Effekt wird nur ein Mal einberechnet, unabhdngig von der gewiirfelten
M1t Marker Anzahl an /, falls nicht ausdriicklich etwas anderes angegeben wird. So z&hlt
ENERGIESCHILD zum Beispiel der Buitz-Effekt der Riistung von Agent Titanium jeden gewilirfelten

/ als ein ‘@

Ein Angriff kann niemals ein leeres HexrFerp oder Geeier zum Ziel haben. Zum Beispiel kann man nicht auf
ein leeres Hexrerp / GepieT zielen, um einen Gegner auBerhalb der Sichtlinie durch Gesiersscmapen zu treffen.
In diesem Spiel gibt es keinen Beschuss durch eigene Truppen, ein Agent kann also nie [auBer mit
Herruneswarren] auf einen anderen Agenten schieBlen oder ihm Schaden [nicht mal durch Geriersscuapen] zufiigen,
falls nicht die optionale Regel ,Beschuss durch eigene Truppen” [siehe Abschnitt 7.3.1, Seite 18]
angewendet wird.

Wichtige Anmerkung: Einige Waffen, Fdhigkeiten und Gegenstidnde beeinflussen den Kampf direkt, indem
sie die Anzahl der Wirfel modifizieren, mit denen der Angreifer oder Verteidiger wiirfelt, oder einen
erneuten Wirfelwurf ermdglichen. In diesen Fdllen kann kein Wiirfel 6fter als ein Mal erneut gewiirfelt
werden, selbst falls mehrere Fahigkeiten und Gegenstdnde verwendet werden, um den Wirfelwurf zu
modifizieren.




Ubersicht iiber die Symbole auf den Wiirfeln und ihre Hiufigkeit:

BEALIERY
WURFEL

RETER

SyYMsoL WURFEL

NAME SESCHREISUNG

TREFFER

Steht fiir einen erfolgreichen Treffer X5 X7

Kein Effekt bei der Verteidigung.

Steht fiir eine erfolgreiche Verteidigung

SCHILD Kein Effekt beim Angriff.

X4 -

Aktiviert den Blitz-Effekt der verwendeten Waffe oder Fahigkeit

BLITZ (des Angreifers) oder der Riistung (des Verteidigers). X2 X3

Kein Effekt bei Angriff oder Verteidigung. Wird von Agenten
verwendet, um im GD-Fliigel-Rang aufzusteigen (siehe Abschnitt -
7.8, Seite 27).

GO X2

Der Agent muss einen Muwn-Marker ablegen (maximal ein Mun-
Marker pro gewiirfeltem Treffer). Ignoriert dieses Ergebnis
bei Nahkampfwaffen oder falls die Waffe automatisch einen
Mun-Marker ablegt (wie bei der Fernkampfwaffe von Agent
Titanium). Kein Effekt bei der Verteidigung.

MUNITION
(MUN])

X1 X1

Dieses Symbol =zeigt an, dass die Fernkampfwaffe, die in
diesem Angriff verwendet wurde, Ladehemmung hat. Nach diesem
Angriff kann die Waffe nicht mehr verwendet werden, bis eine
LapesEmvmune BEHEBEN—-Aktion durchgefiihrt wurde. Kein Effekt bei
der Verteidigung.

LADE-
HEMMUNG

X1
CLH)

X1

Dieses Symbol zeigt bei jedem Wurf einen Fehlschlag fiir diesen
wWirfel an. Das Wiirfelergebnis kann von Agenten, die ihre
Fahigkeiten anwenden, nicht erneut gewiirfelt werden, aulBer
die Fahigkeit erlaubt dies ausdriicklich. Ein Alien kann dieses
Symbol erneut wiirfeln, falls es eine Fahigkeit hat, die erneute
Wirfe erlaubt.

ALIEN X1 X1

BEISPIELKAMPF 1
Marine gegen BLAUEN Aracnos

g
‘R

DG ®®
& & 9

& .s’f* li

G

C o
g

i LEGE1 1 AB
TREFFER: 4 &

/s
SCHILOE: 2 ©
ERGEBNIS:

Der Marine greift den BLAUEN
Aracnos mit seinem Gewehr an

Das Wirfelergebnis zeigt
4 Treffer. Ein Mun-Marker muss

Das Wirfelergebnis zeigt
1 Scuip, ein weiterer wird durch

und wiirfelt 3 ROTE TREFFERWURFEL.

abgelegt werden und der Britz-
Effekt wird aktiviert und
vermindert die VERTEIDIGUNGSWURFEL
des Aracnos.

Jetzt wirfelt der

3 statt 4 BLAUE Wiirfel.

Aracnos

den Britz-Effekt der Riistung des
Aliens addiert (Der Buitz-Effekt
wird nur ein Mal addiert,
auch wenn zwei Buirze gewilirfelt
worden sind). Zwei TreErFEr werden
aufgehoben und dem Alien werden
2 Wunpen zugefiigt.




Agent Titanium greift den
BLAUEN Xeno-Beta mit seiner
VerBesserTEN Vulkan an und wiirfelt
4 ROTE Wiirfel.

BEISPIELKAMPF 2
Hulk gegen BLAUEN Xeno-Beta

A L ADEHEMMLING
il KEIN EFFEKT

TREFFER: 38 -
VULIKAN: { \
LEGE3 ' AB
UM 3 & HINZUZUFUGEN

TREFFER GESAMT: b &

Das Wirfelergebnis zeigt 3 TREFFER
und 1 LaperEmvuNe, weswegen die Waffe
von Titanium Ladehemmung bekommt.
Durch den Effekt der Waffe wird
das Muwv-Ergebnis ignoriert und
der Agent entschlieBt sich dazu,
3 Mun-Marker abzulegen, um 3

f/ REGENERATION
SCHILOE: 1 &
ERGEBNIS:

Der Scuirp-Marker der Riistung des
Xeno-Betas entfernt den ersten
Treffer. Das Wirfelergebnis zeigt
nur 1 weiteren Scuip, sodass 2
TrerreR aufgehoben werden und dem
Alien 4 Wunpen zugefiligt werden. Der
Xeno-Beta stirbt [da der BLITZEFFEKT

Regeneration verrechnet werden
muss, bevor die Wunden =zugefiigt
werden].

7.3.1 SESCHUSS JURCH EIGENE TRUPPEN [OPTIONALE REGEL, STANOARL =
AUS]

Normalerweise kommt in diesem Spiel Beschuss durch eigene Truppen nicht vor. Um das Spiel schnell
zu halten, empfehlen wir, diese Regel nicht zu verwenden, auBer wenn eine groBere Herausforderung

gewlinscht ist. Wird mit dieser Regel gespielt, kann jeder Agent auch zum Ziel der Waffen, Fahigkeiten
und Gegenstdnde von anderen Agenten werden [und dadurch verwundet werden].

zusdtzliche TReFFER 2zu erzeugen.
Insgesamt gibt es jetzt 6 TREFFER.

Agenten sind immun gegen ihre eigenen Waffen, aber nicht gegen ihre eigenen Gerate. Zum Beispiel kann
eine WarFe, die GeBieTsscHADEN verursacht, dem Schiitzen keinen Schaden zufiigen, aber eine GranaTE oder ein
SATELLITENSCHLAG kann den Besitzer verletzen, falls dieser sich im Zieneesier befindet.

Beschuss durch eigene Truppen betrifft alle Agentenwaffen, Fdhigkeiten und Gegenstdnde, deshalb muss
man beim Abfeuern einer Waffe mit GesiersscHapEN besondere Sorgfalt walten lassen.

BEISPIEL FUR BESCHUSS DURCH EIGENE TRUPPEN

. | P <
=y e ,

eine Mun
Jede Figur im GeBIET muss gegen diesen Angriff verteidigen,

Der Marine fiihrt einen Angriff mit seinem Gewehr aus und entscheidet sich dafiir,
abzulegen, um GesiersscHaDEN zuzufiigen.

auch der Biotech-Agent, falls mit der Regel fiir Beschuss durch eigene Truppen gespielt wird.




7.3.2 ZWEIKAMPF [OPTIONALE REGEL, STANDJARD = AUS]

Jeder Agent kann normalerweise alle Aliens innerhalb seiner Reichweite angreifen, selbst wenn er Iu
Namkampr ist. Die Herausforderung einer Mission kann durch Verwendung der Zweikampfregel erhdht werden.
Dann kann ein Agent, der 1M Namkampr ist, nur das Alien angreifen, mit dem er sich gerade im Nahkampf
befindet. Diese Regel erhoht den Realismusfaktor des Spiels betrdchtlich!

7.4 AKTION

Mit dieser Handlung konnen die Agenten ihre Fdhigkeiten oder Gegenstdnde einsetzen. Wahrend Kawer und
Beweeune in keinem Fall vermischt werden konnen, kann eine Axrion als einzelne Handlung oder zusammen mit
einer Beweeune oder einem Kampr angewendet werden. Eine AkrioNn mit einem Kampr oder einer Beweeune anzuwenden
kann notig sein, um Spezialaktionen zu nutzen oder eine Fdhigkeit oder einen Gegenstand zur Erhdhung
der Bewegungsweite oder der Angriffsstdrke des Agenten zu verwenden.

7.4.1 VERWENDIUNG VON FAHIGKEITEN OOER GEGENSTANDEN [AKTION]

Durch Verwendung seiner Aktion kann ein Agent eine Standard-Fahigkeit oder einen Gegenstand aktivieren:

® Eine Begabung

® Ein Talent

® Eine einfache oder verbesserte Taktik
® Einen Gegenstand

Stanparp-Fahigkeiten und Gegenstdnde werden spdter in diesem Regelwerk behandelt [siehe Abschnitt
7.7, Seite 24-27]. Eine aktivierte Begabung oder ein Talent kann normalerweise nicht erneut vor der
nachsten Auffrischungsphase genutzt werden. Taktiken und Gegenstédnde konnen normalerweise nur ein Mal
pro Spiel genutzt werden.

7.4.2 JURCH EIN FENSTER SPRINGEN [AKTION1

Mit dieser Spezialaktion kann der Agent durch ein Fenster auf die andere Seite springen [um zum Beispiel
ein Gebdude zu betreten oder zu verlassen]. Ein Sprung durch ein Fenster erfordert normalerweise die
Anwendung einer Axrion des Agenten und findet vor oder nach der Bewecuné statt. Der Agent muss sich auf
einem an ein FensteEreExrFELD angrenzendem Feld befinden und seine Akrion einsetzen, um durch das Fenster zu
springen und den Agenten auf die andere Seite des FENSTERHEXFELDES zU bewegen.

Agent Mercury verwendet ihre Beweeune, um sich 1 HexrErp weit auf das
an das FeNsTERHEXFELD angrenzende HEexrewp zu bewegen.

Dann verwendet sie ihre AxTION, um DURCH DAS FENSTER ZU SPRINGEN.

Da sie =zuerst ihre Beweeuné verwendet hat, kann sie sich nicht
weiter bewegen.

7.4.3 SUCHEN [AKTION1

Mit dieser Axrion wendet der Agent Zeit auf, um nach Zielen oder Missionsgegenstdnden zu suchen. Eine
Suche erfordert nur die Anwendung der Aktion des Agenten. Der Agent muss sich innerhalb des SucHGEBIETES
befinden [wie im “Einsatzbefehl” der Mission beschrieben] und darf nicht im Nauramer sein.

Der Agent wiirfelt dann mit 1 @ Falls er einen / oder ein @ wirfelt, findet er etwas niitzliches!

Wirfelt er einen /, kann er zwischen den zwei folgenden Funden wahlen:
1 Erste Hilfe Pack - Heilt sofort einen LesenspuNkT des Agenten (falls mdglich). Das Pack kann nicht
spater verwendet werden. Deshalb wird es auch nicht durch einen Marker dargestellt.
1 Munition - Der Agent erhdlt sofort 1 Mun-Marker (falls mdglich) .




Wirfelt er ein @, kann er zwischen den zwei folgenden Funden wéahlen:

1 zufdlliger ALLGEMEINER GEGENSTAND
1 Fragment Arien-TEcHNOLOGIE (maximal ein Mal pro Runde, siehe Abschnitt 7.9, Seite 28)

Bei jedem anderen Ergebnis wird nichts gefunden. Die Svucien-Aktion kann von jedem Agenten erneut
durchgefiihrt werden, egal was vorherige SuciEN ergeben haben. Wird ein zufdlliges Geradt gewdhlt, lege
alle allgemeinen Gegenstdnde, die im Lacer zur Verfiligung stehen in einen Becher oder Beutel und ziehe
zufdllig eins davon.

Agentin Mercury verwendet ihre Beweeuneé, um sich 2zwei HEXFELDER
weit zu bewegen.

Dann verwendet sie ihre AkrioNn, um im Raum zu SucEEn. Sie wiirfelt
und entscheidet sich dafiir, ein Erste Hilfe Pack zu finden.

Sie heilt sofort einen LeeenspuNkT. Da sie 2zuerst ihre Bewecune
verwendet hat, kann sie sich nicht weiter bewegen.

7.4.4 EINE VERSCHLOSSENE TUR EINTRETEN [LAKTION + KAMPF]

Mit dieser Aktion kann der Agent eine vErscHLosSENE TUR eintreten, um ein Gebdude zu betreten oder
es zu verlassen. Dazu wird sowohl die Akrion als auch der Kaupr des Agenten bendtigt. Deshalb
kann ein Agent, der eine verschlossene Tir einschldgt, seinen Kawer nicht fiir etwas anderes
anwenden. Der Agent muss sich auf einem Hexrerp befinden, das an die verscurosseNe TOR angrenzt
(oder die verscurosseNe Tor enthdlt), um das Schloss zu zerschlagen. Entfernt den ScrLoss-Marker
und behandelt die Tir wie eine normale Tiir.

7.4.5 SICH AUS JEM KAMPF LOSEN [AKTION + KAMPF1

Mit der Spezialaktion sicu avs pem Kampr 16sEN kann der Agent versuchen, aus dem Naskampr mit einem Alien zu
ENTKOMMEN. Dazu wird sowohl die Axrion als auch der Kawer des Agenten bendtigt. Deshalb kann ein Agent, der
sich aus einem Kampf 10st, seinen Kawpr nicht fiir etwas anderes anwenden. Unter normalen Umstdnden ist
es sehr schwer, zu fliehe* wenn sich der Ge%?r direkt vor einem befindet!

Deshalb muss der Agent 1 @ wirfeln und ein -Ergebnis erzielen. Bei Erfolg darf er sich mit seiner
Bewecune lOsen, bei Misserfolg bleibt er 1M NamkampF mit dem Alien.

7.4.6 TAKTISCHER RUCKZUG [AKTI-
ON + KAMPF1

Manchmal ist Weglaufen besser als SchieBlen!

Ein Agent kann sich fiir diese Spezialaktion
entscheiden, wenn er sich weiter bewegen will als
seine Beweeune erlaubt. Tarriscuer Rickzue erfordert
sowohl seine Axrion als auch seinen Kawpr. Deshalb
kann ein Agent seinen Kawer nicht fiir etwas anderes
anwenden.

Stelle den Agenten in einem beliebigen Hexrewp des
aktuellen Gesieres auf.

Agent Chromium verwendet seine Bewecune, um sich
4 HexreLDER weit zu bewegen. Dann verwendet er
seine AxrTION zusammen mit seinem Kawpr fiir einen
TakTISCHEN Rickzue in seinem GEBIET. Durch den
TakTISCHEN Rickzue kann er in diesem Zug nicht
angreifen.




7.4.7 LAODEHEMMUNG SEHESEN [AKTION + SBEWEGUNG O0OER KAMPF1

Manchmal hat eine Fernkampfwaffe wdhrend eines Kampfes Ladehemmung. In diesem Fall kann der
Agent entweder seine Beweeune oder seinen Kawpr zusammen mit seiner Axrrion nutzen, um die Ladehemmung

‘ einer seiner Waffen zu beheben und sie wieder einsatzbereit zu machen. Der LaperEmmune-Marker auf
der Waffe wird dann abgelegt. Der Agent kann die Handlung, die er dafiir aufgegeben hat [BEewecune
oder Kawpr] in diesem Zug nicht verwenden, um etwas anderes zu tun.

7.4.8 MISSIONS-SPEZIALAKTIONEN

In einigen Missionen muss eine Axkrion verwendet werden, um eine Spezialaktion durchzufiihren, die mit
der Vollendung der Mission in direktem Zusammenhang steht, wie zum Beispiel die Zerstdrung eines
Teleportationspunktes oder die Rettung eines Zivilisten.

7.5 ZUSTANO JES AGENTEN

In der Schlacht &andert sich h&dufig der korperliche und mentale Zustand eines Soldaten, zumeist als
Folge eines Kampfes.

7.5.1 LEBENSPUNKTE

Jeder Agent hat zu Beginn einer Mission seine vollen Lebenspunkte.
Wahrend einer Schlacht koénnen ihm durch Angriffe der Aliens Wunden zugefiigt werden, die den
Gesundheitszustand des verwundeten Agenten herabsetzen.

Um den Gesundheitszustand eines Agenten im Auge zu behalten, wird, sobald ein Agent verwundet wird,
eine entsprechende Anzahl WuwpeN (die nummerierten Wunpen-Marker) auf den AGENTENPROFILBOGEN gelegt

Falls ein Agent durch einen Angriff auf 0 oder weniger Lebenspunkte (LP) gebracht wird, wechselt sein
Zustand auf BrLUTEND.

Ein Agent kann nie mehr LP haben, als auf seinem AGENTENPROFILBOGEN angegeben.

7.5.2 SLUTENO

Ein BrurenbErR Agent ist nur bedingt handlungsfdhig. In diesem Zustand gelten fiir ihn folgende Regeln:

® Er muss auf seinen Kampf verzichten
® Seine Bewegungsweite wird auf ein Hexfeld reduziert
® Er kann seine Aktion nur verwenden, um eine Fahigkeit oder einen Gegenstand zu aktivieren

Ein Brurenper Agent wird auf dem Spielfeld dargestellt, indem seine Figur hingelegt wird.

Ein Brurtenber Agent kann wieder zu einem normalen Gesundheitszustand kommen, indem mindestens eine Wunde
geheilt wird [nicht geheilte Wunden bleiben auf dem Agenten]. Zur Erinnerung wird die Figur jetzt
wieder hingestellt.

Der BrutenoeE Agent wird von den Aliens immer noch als Bedrohung betrachtet. Er wird weiterhin angegriffen
[und verteidigt sich normal].

Falls ein Bururenoer Agent eine weitere Wunde erleidet, stirbt er.

7.5.3 TOJ

Sobald ein Agent stirbt, wird sein Spieler nicer HANDLUNGSFAHIG und interagiert nicht weiter mit anderen
Agenten oder Aliens.

Sein AcenteN- und Avien-Zue wird bis zum Ende der Mission iibersprungen. Seine Figur wird vom Spielplan
entfernt, all seine Fdhigkeiten, Waffen und Gegenstdnde werden ins Lacer abgelegt.

Zugeteilte ArieENkarTEN miissen an andere Spieler weitergegeben werden, dabei werden die normalen Regeln
fiir die Zuteilung von ALienkaRTEN aus dem Abschnitt ,Alien-Zuteilung” verwendet [siehe 8.8, Seite 35].

Wichtige Anmerkung: NICHT HANDLUNGSFAHIGE Spieler werden fiir die SieNALTELEPORTATIONS-TaABELLE auf EREIGNISKARTEN nicht
mitgezdhlt.

Falls alle Spieler ~icHT HANDLUNGSFAHIG Werden, war die Mission ein Fehlschlag und das Spiel endet sofort.




7.5.4 IM NAHKAMPF

Ein Agent ist Im NamkavpF, wenn er 2zu Beginn seines Zuges oder nach seiner Bewegung an ein Alien
angrenzt [d.h. eine Entfernung von 0O zu diesem hat]. Er gilt auch als Im Nahkampf, falls er zu einem
beliebigen Zeitpunkt auBerhalb seines AcentEnN-Zuces mit einem Alien in Kontakt kommt.

Ein Agent, der Im NamkamprF ist, kann sich nicht bewegen und den Kampf nicht verlassen, bis:
® Das Alien getdtet wurde.
® Er sich erfolgreich auvs pem KawmpF 1OsT (AKTION) .

Achtung: Einige Talente kodnnen auch dafiir verwendet werden, einen Kampf zu verlassen, wie zum Beispiel
das ,Sturmangriff” Talent von Agent Titanium.

Achtung: Falls die Regel “Menschliches Gesichtsfeld” verwendet wird, kann der Spieler sich am Ende
seiner Bewegung beliebig drehen, um in die gewlinschte Richtung zu schauen, selbst, wenn er 1M NaHkaMpF
ist.

7.5.5 BEWEGUNGSUNF AHIG [KORPERLICHER ZUSTAND]

Ein BEWEGUNGSUNFAHIGER Agent gibt seine Beweeune bis zur ndchsten AvrrriscHunespHASE auf. Das bedeutet, er kann
sich nicht bewegen und keine Aktionen durchfiihren, die Bewecune bendtigen.

7.5.6 GELAHMT [KORPERLICHER ZUSTAND]

Ein ceLimMrer Agent {liberspringt seinen gesamten Zug bis zur nachsten AurrrISCHUNGSPHASE. Ein GELAHMTER Agent
gilt auch als BEWEGUNGSUNFAHIG.

7.6 WAFFEN

Jeder Krieg hat seine speziellen Waffen, und da das Ziel dieses Krieges die Rettung der Menschheit

ist, sind seine Waffen natiirlich besonders episch!

Jeder Agent hat zu Beginn seiner Karriere zwei SrtanparowarreN [die auf seinem AgenTENPROFILBOGEN aufgedruckt

sind] mit vollstadndiger Munition.

Das Bild unten zeigt eine typische Waffe.

Es gibt drei Waffenarten:

e Nahkampfwaffen flr den direkten Kampf.

L Fernkampfwaffen, die auch hauptsdchlich im Fernkampf
eingesetzt werden.

e Heilende Waffen, die zur Heilung anderer Agenten
eingesetzt werden.

Viele Waffen haben eine oder mehrere im Kampf einsetzbare
Fahigkeiten, entweder als Britz-Effekt oder als =zusdtzliche

Fahigkeit.
Am hdufigsten sind folgende Effekte:
[ J +X TREFFERWURFEL: erhdht die Anzahl der Wiarfel, die im
Kampf gewlrfelt werden dirfen.
L J +X );3.( : addiert X TrerrerR zum Ergebnis des TREFFERWURFES .
[ ] -X VERTEIDIGUNGSWURFEL: senkt die Anzahl der Wirfel, die
ID _ Name, Stufe Rl vom Verteidiger im VERTEIDIGUNGSWURF verwendet werden.
Klassenbeschrinkungen e GEBIETSSCHADEN: Der Angriff hat Auswirkungen auf alle
Angriffswerte _ Waffenart, Ziele im Gebiet; jedes Ziel muss sich unabhé&ngig von
el farse wnd  Anwahil  der den anderen gegen die gewlrfelten Treffer
verwendeten Angriffswiirfel verteidigen.
Reichweite — maximal mdgliche . - ) . ] . .
Reichweite Die Effizienz von Waffen ist in drei farbig kodierte Stufen
Munition - maximale Anzahl eingeteilt:
MUN-Marker e GRUN: StanpaRDWAFFE mit grundlegenden Fahigkeiten
Blitz-Effekt — Fihigkeit, die [ ) BLAU: vereesserTE WAFFE, verbesserte Version einer
bei einem BLITZ im Angriffswurf normalen Waffe
sk iviere wied L J ROT: Avien-WAFFENTECHNOLOGIE, extrem mdchtig, aber schwer
Zusitzliche Fahigkeiten _ anzuwenden ohne die entsprechende Ausbildung!

spezielle Fahigkeiten dieser . . ) .
Waffe Agenten konnen im Verlauf einer Mission neue Waffen erhalten,

auch versesserte oder Avien-Waffen. Diese Waffen ersetzen ihre
StanDarDWAFFEN. Jeder Agent muss wahlen, welche seiner zwei Waffen
durch die neu erworbene ersetzt wird.
Ein Agent, der eine neue Waffe findet, muss diese nicht zwingend nutzen. [Beispiel: Ein Agent kann
sich entschlieBen, eine gefundene Auien-Waffe nicht anzuwenden, weil er das Talent ,Alien-Kenntnisse”
nicht hat.] In diesem Fall wird die Waffe ins GD-HauprquarTiEr iiberstellt und steht in den n&chsten
Missionen der Kampagne zur Verfiigung. Wird nur eine Mission gespielt, wird die Waffe einfach wieder
in die Spielschachtel gelegt.
Mehr Einzelheiten zu Waffen und ihren Anwendungen findet man in den n&dchsten Abschnitten.




7.6.1 NAHKAMPFWAFFEN

Nahkampfwaffen erkennt man am ’—Symbol; sie werden filir Nahkampfangriffe verwendet, in denen
Nahkampfschaden zugefiligt wird. {

Nahkampfwaffen bendtigen keine Munition und haben nie Ladehemmung, samtliche J oder zcs —Ergebnisse
bei einem Trefferwurf werden ignoriert.

ID — Name, Stufe und Klassenbeschrankung

Angriffswerte — Waffenart, Wirfelfarbe und Anzahl der
verwendeten Angriffswiirfel

Reichweite — maximal mdgliche Reichweite [normalerweise 0]
Munition - maximale Anzahl Mun-Marker

Blitz-Effekt — Fadhigkeit, die bei einem Blitz im Angriffswurf
aktiviert wird

7.6.2 FERNKAMPFWAFFEN

"’
Fernkampfwaffen erkennt man am kﬁ? Symbol; sie werden fiir Fernkampfangriffe verwendet, in denen
Fernkampfschaden zugefiigt wird.
Angriffe mit Fernkampfwaffen auf angrenzende Ziele [ O Distanz] gelten trotzdem noch als

Fernkampfangriffe.

ID — Name, Stufe und Klassenbeschrankung

Angriffswerte — Waffenart, Wirfelfarbe und Anzahl der
verwendeten Angriffswiirfel

Reichweite — maximal mdgliche Reichweite

Munition - maximale Anzahl Mun-Marker

Blitz-Effekt — Fdhigkeit, die bei einem Blitz im
Angriffswurf aktiviert wird

7.6.3 HEILUNGSWAFFEN

Alle Heilungswaffen erkennt man am ii—Symbol° sie werden von Agenten verwendet, um Wunpen zu heilen,
nicht um Schaden zuzufiigen. Heilwaffen sind die einzigen Waffen, mit denen Agenten auf andere Agenten

und sich selbst zielen diirfen. Diese Waffen heilen normalerweise eine Wunpe filir jeden gewlirfelten 2$$
Verbleibende Wunben werden mit Wunben-Markern dargestellt.

7.6.4 VER3SESSERTE WAFFEN

Die Organisation arbeitet hart an der Verbesserung ihrer Ausriistung. Wahrend der Verstirkuneé kOnnen
Agenten Verbesserungen fiir ihre Waffen anfordern; dafiir geben sie gesammelte Awvien-TEecHNOLOGIE [siehe
Abschnitt 7.9, Seite 28]. Die neu erhaltene Waffe ersetzt eine der Waffen, die der Agent derzeit hat.
Viele verBesserTE WAFFEN stehen nur bestimmten Charakteren zur Verfiigung, da Jjede Klasse ihre eigenen

typischen Waffen hat.




7.6.5 ALIEN-WAFFEN

Um der Alieninvasion etwas entgegenzusetzen, mussten die GD-Wissenschaftler lernen, wie man menschliche
Waffen mit Alien-Technologie verbindet.

Das bedeutet, dass Agenten mit Avien-WarreN ausgeriistet sein konnen, dies aber immer auch einen Nachteil
hat. Diese neuen Waffen sind ohne spezielle Ausbildung schwer anzuwenden. Diese Einschrédnkung wird
dadurch simuliert, dass, wenn ein Agent ohne das Talent ,Alien-Kenntnisse” eine Aiien-WarFE anwendet,
alle A oder @ Symbole beim TrerrerwuRF bedeuten, dass der Angriff ein vOlliger Fehlschlag ist
[gewiirfelte Erfc‘;ige auf anderen Wiirfeln werden ignoriert].

Falls ein Agent eine F&ahigkeit hat, die einen erneuten Wurf erlaubt und sich auf Alien-Ergebnisse
bezieht, kann ein erneuter Wurf verwendet werden, um einen Fehlschlag zu vermeiden. Ein erfahrener
Agent mit dem Talent ,Alien-Kenntnisse” nutzt die normalen Kampfregeln.

Fernkampfwaffen der Aliens bendtigen keine Munition [sie verwenden selbstladende Plasma-Energie-
Blitze] und konnen keine Laberemvune haben.

Achtung: Das ,Lasergewehr” ist eine auieemeine WarFe. Deshalb kann jeder Agent sie als Ersatz fiir eine
seiner Waffen verwenden, ihre Anwendung ohne die oben beschriebenen Einschrankungen erfordert trotzdem
,Alien-Kenntnisse”.

7.6.6 MUNITION CMUNJ

Jede menschliche Fernkampfwaffe bendtigt Munition. Um diese anzuzeigen, wird die angegebene Anzahl
Mun-Marker auf die Waffen-Karte gelegt [ein Marker ,2“” entspricht zwei Markern ,1“].

Munition wird abgelegt, wenn ein |-Ergebnis gewlirfelt wird [HOchstens ein Marker pro
TReFFERWURF ] oder wenn eine Fdhigkeit entsprechendes angibt.

Einige Fernkampfwaffen verfligen nur iiber eine beschradnkte Menge Munition. Um mit diesen
Waffen zu schieBen, muss sich mindestens 1 Mun-Marker auf der Waffe befinden

7.6.7 RUSTUNG MIT ENERGIESCHILD

Hochentwickelte Riistungen koOnnen ein Enereiescuizp als 2zusdtzlichen Schutz gegen Kampfschaden haben.
Solch ein Scuiwp ist erkennbar an den Symbolen w oder @

Wahrend der AurrriscrUNGSPHASE regeneriert jede RisTune miT EnereciEscriLD ihren Scuip-Marker. Legt den entsprechenden
Marker [ @ oder @ ] auf das Riistungssymbol. Ein ,2“ Marker entspricht dabei 2 ,1“ Marker.

Achtung: Wie im Abschnitt Kawer beschrieben [siehe Abschnitt 7.3, Seite 16] miissen 2zundchst SchIiLD-

Marker entfernt werden, um einen erfolgreichen 2{;‘.& aufzuheben, bevor die Verteidigungs-Wirfel gewiir-
felt werden. Eine ,2“ wird beim Aufheben des ersten 3 zu einer ,1“, die dann vollstédndig entfernt

wird, sobald der zweite %% aufgehoben wird.

7.7 FAHIGKEITEN UND GEGENSTANDE

Fédhigkeiten und Gegensténde werden in 3 farblich gekennzeichnete Kategorien unterteilt:

® Sranparp: Die Fahigkeit oder der Gegenstand kann ein Mal wadhrend des AGENTEN-ZUGES genutzt werden.
Der Agent gibt dazu seine AxTiON aus.

® Passiv: Die Fahigkeit oder der Gegenstand ist immer aktiv und bendtigt keine AxTION.

® ReakTIioN: Die Fahigkeit kann auch auflerhalb des Acenten-Zuces aktiviert werden; dazu ist keine AxTION
noétig.

Alle Begabungen, Gegenstdnde, Taktiken und Talente gelten als Srtawparp, falls nicht anders angegeben.
Eine verwendete Stanparp oder Reaktion-Fdhigkeit oder ein entsprechender Gegenstand werden entweder
umgedreht [Talente und Taktiken], abgelegt [Gegenstdnde] oder ihre Verwendung wird durch einen Marker
angezeigt [wie zum Beispiel bei der Begabung ,Wache”].

Fahigkeiten und Gegenstdnde konnen anigeMeIin [von allen Agenten ohne Klassenbeschrankung nutzbar] sein
oder auf eine bestimmte Klasse beschréankt sein.




7.7.1 SCHAJEN UNO SPEZIALEFFEKTE

Einige Fahigkeiten und Gegenstadnde konnen Angriffe durchfitlhren und/oder Schaden zufiigen. Der Angriff/
dem Ziel zugefiigte Schaden gilt als EinraceER Schaden, falls nicht anders angegeben.

'
Einfache Angriffe und einfacher Schaden sind NICHT an den Symbolen ,, ;(‘3?). oder einem besonderen Symbol
zu erkennen. Gegen sie wird normal verteidigt, sie lOsen aber keine Gegenstdnde oder Fdhigkeiten aus,
die Vorteile gegeniiber einer bestimmten Angriffsart oder einer bestimmten Schadensart bieten.

Beispiel: Die ,Sduregift“-Fdhigkeit des Stachelriicken-Aliens 16st nicht den Buitz-Effekt der Riistung
von Agentin Mercury aus [der ihr Schutz gegen Nahkampfangriffe bietet], selbst wenn der Stachelriicken
angrenzend an sie stirbt. In diesem Fall wiirfelt Agentin Mercury mit den Verteidigungswiirfeln, aber

sie zdhlt nur die ‘@—Ergebnisse und ignoriert die //—Ergebnisse.

® Wenn der Begriff “Errerr BEI TREFFER“ bei einer Fahigkeit oder einem Gegenstand verwendet wird,
bedeutet dies, dass der beschriebene Effekt angewendet werden muss, sobald der Besitzer ein

§:§;—Symbol wirfelt, selbst, wenn die Treffer durch den VerreipieuneswurRF oder auf sonstige Art
aufgehoben werden.

® Wenn der Begriff ,Eeruerper X WunpEn“ bei einer Fahigkeit oder einem Gegenstand verwendet
wird, bedeutet dies, dass der Schaden auf keine Art verhindert werden kann [z.B. kein
Verteidigungswurf] .

7.7.2 GEGENSTANDIE

Ein Geheimagent ohne Gegenstdnde ist wie die Erde ohne die Sonne — nicht iberlebensfdhig! Ein
Agent kann seine Axrion verwenden, um einen seiner Gegenstdnde zu aktivieren. Normalerweise kann ein
Gegenstand nur ein Mal pro Mission verwendet werden. Danach wird der Gegenstand-Marker ins LaGERHAUS
abgelegt. Ein Gegenstand kann nur erneut verwendet werden, falls die Organisation diesen spater im
Spiel wahrend der VersTirkuneé erneut ins Feld schickt.

o & T -8 - JNeme  und
AN =" AN _:,%:E 4N Klassenbeschranku'ng
b Effekt — Beschreibung der
Fahigkeit
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mogliche Reichweite
Angriffswerte — Waffenart,
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7.7.2.1 GRANATEN

Granaten sind Gegenstdnde, die verwendet werden, um Schaden zu machen,
und, was noch wichtiger ist, spezielle Effekte haben.

Eine Granate ist ein Gegenstand, keine Waffe, der Agent muss also seine

Arrion [nicht seinen Kawpr] verwenden, um den Angriff durchzufiihren. GESIET HADEN.

« EFFEKT REFFER:
Wenn ein Agent mit einer Granate angreift, wiirfelt er die angegebenen Tt R
Wirfel. Alle Aliens in dem Geeier miissen sich gegen alle gewiirfelten VONFIEAENALEN

/23? normal verteidigen. - e -

. ID — Name und Klassen-

Achtung: Falls mindestens ein 5.{; gewlirfelt wurde, wird der ,EFFERT BEI beschrankung

TrerrER" der Granate angewendet, unabhdngig vom Verteidigungsergebnis 2. Effekt — Beschreibung
des Aliens. der Fahigkeit

) ) ) ) . . . 3. Reichweite — maximal

Ein Agent mit dem Talent ,Grenadier” hat zwei wesentliche Vorteile bei mégliche Reichweite

der Verwendung von Granaten: 4. Angriffswerte — Waffen-

art, Wirfelfarbe und

® Er darf jedes Wirfelergebnis seines TREFFERWURFES mit einer Granate Anzahl der verwendeten
erneut wirfeln. Angriffswirfel

® Sobald das Talent ins Spiel kommt, erhdlt der Agent 3 Granaten-
Gegenstande [falls vorhanden] .




7.7.2.2 SENTRY-GUN

ID — Name, Stufe und Klassenbeschrankung
Angriffswerte — Waffenart, Wirfelfarbe und
Anzahl der verwendeten Angriffswiirfel
Reichweite — maximal modgliche Reichweite
Munition - maximale Anzahl MUN-Marker
Lebenspunkte — Maximales Leben der Sentry-
Gun

Bewegung — maximale Bewegung (in Hexfeldern)
pro Runde

Wache — REeakTIONSBEGABUNG ,Wache”

Ein Biotech-Agent kann einen besonderen Kampfdrohnenturm verwenden, der Sentry-Gun genannt wird, falls
er das Gerat ,Sentry-Gun” erhdlt. Er kann seine Axrion verwenden, um die Drohne auf dem Schlachtfeld
zu stationieren. Er platziert die Sentry-Gun auf einem leeren Hexrerp, das an ihn angrenzt. Beginnend
mit seinem ndchsten Zug kann der Biotech seine AkrioNn verwenden, um mit der Sentry-Gun anzugreifen. Die
Werte der Sentry-Gun stehen auf dem Ger&dte-Plattchen, es gibt keinen Bogen dafiir.

Die Sentry-Gun zdhlt fiir die meisten Zwecke als normaler Agent [Sie belegt z.B. ein Hexrerp und kann von
Aliens als Ziel gewdhlt werden.]. Allerdings hat sie keinen Agenten-Zug, kann sich nicht bewegen, kann
keine Munition zuriickerhalten und nicht geheilt werden. Sie hat immer ein Sichtfeld von 360° auf dem
Schlachtfeld [selbst, wenn die optionale Regel ,Menschliches Gesichtsfeld” verwendet wird] und ihre
Waffe hat niemals Lapesemmuné. Die Sentry-Gun erhdlt nie einen Alien-Zug und sie z&hlt fiir Ereigniskarten
nicht als Agent.

Sobald die Sentry-Gun 0 LP erreicht, wird sie zerstdrt. Sie muss abgelegt werden und kann nicht
weiter verwendet werden, falls die Organisation sie nicht spater wdhrend der Verstirrkuneé erneut auf das
Feld schickt.

ﬁ Die Sentry-Gun hat die ReakrionsBEGaBUNG ,Wache”. Diese Begabung kann ein Mal pro Spielrunde verwendet
werden, um einen Angriff auf ein Alien auszufilhren, das sich gerade bewegt hat oder aufgedeckt worden
ist. (Dieser Angriff kann zusdtzlich zu dem normalen Angriff durchgefiihrt werden, den der Biotech mit
der Sentry-Gun ausfiihren kann, indem er seine AxrioNn verwendet)

7.7.3 TAKTIKEN

Typ — gibt an, ob es eine Stanparp-,

eine passivE oder ein REAKTIONSTALENT REAKTION

ist +
Effekt — Beschreibung der K uk
Fahigkeit -QHERT.-WUEFEL

Durch das Sammeln von Erfahrung im Verlauf des Spiels erhalten Agenten einfache und verbesserte
Taktiken. Diese Taktiken stehen fiir zusdtzliche Fdhigkeiten, die in einer Mission verwendet werden
konnen. Danach wird die entsprechende Taktik umgedreht und bleibt bis zum Ende der Mission oder bis
eine Ereigniskarte mit dem Effekt ,Mutige Tat” gezogen wird verdeckt.

7.7.4 SEGASUNGEN & TALENTE

ID — Name, Typ und
Klassenbeschrankung
Typ — gibt an, ob es ein

sa55) 2 O STanNDarRD-, ein passives oder ein
REARTIONSTALENT ist.

ALIEN. .4 EINER
ENTFERNUNG VON

) Effekt — Beschreibung der
e 3 r IGNORIERE ALLE P .
LT e Fahigkeit ) .
b /AN VERWENDET WFRJEN) \BEIDER VE 3 ENGUNG | Verwendung — Einschrankungen

UM SICH AUS 0 4

- Kamer Zu Lo k VON ALIEN-WAFFEN. bei der Verwendung.

Jeder Agent beginnt seine Karriere mit einer persdnlichen Begabung [Auf dem AGENTENPROFILBOGEN gedruckt].
Im Verlauf der Missionen erhdlt er ein oder mehrere Talente, dargestellt durch Marker, die sein Konnen
in der Schlacht erhohen.

Ein Agent kann seine Akrion verwenden, um eine seiner STanparRDBEGABUNGEN oder —Talente zu aktivieren.
Wenn ein Talent verwendet wird, wird der entsprechende Marker umgedreht. Er bleibt bis zur n&dchsten
AvurrrIiscHUNGSPHASE deaktiviert. In der AvurrriscHUNGSPHASE werden alle verwendeten Talente wieder aufgedeckt.




7.7.4.1 Gu-2a8

ID — Name, Typ und Klassenbeschrankung
Angriffswerte — Waffenart, Wirfelfarbe und Anzahl
der verwendeten Angriffswiirfel

Reichweite — maximal mogliche Reichweite

Munition - maximale Anzahl Mun-Marker

Lebenspunkte — Maximales Leben der GD-209

Bewegung — maximale Bewegungsweite (in HEXFELDERN) pro
Zug

Energieschild — wiederaufladbare Ristune MIT ENERGIESCHILD

Ein Biotech-Agent kann eine besondere Kampfdrohne, die GD-209, verwenden, falls er das Talent ,GD-
209” erhalt. Ein Mal pro Mission kann ein Biotech mit diesem Talent seine Artion verwenden, um die
Drohne auf dem Schlachtfeld zu stationieren. Er platziert die GD-209 auf einem leeren Hexrerp, das an
ihn angrenzt. Beginnend mit seinem ndchsten Zug kann der Biotech seine Akrion verwenden, um die GD-209
zu aktivieren, falls er dies tut, bewegt sich die GD-209 sofort und kampft.

Die Werte der GD-209 stehen auf dem Gegenstand-Marker, es gibt keinen Bogen dafiir.

Die GD-209 =zdhlt fiir die meisten Zwecke als normaler Agent [Sie belegt z.B. ein Hexrerb und kann
von Aliens als Ziel gewdhlt werden.]. Allerdings hat sie keinen Agenten-Zug, kann keine Munition
zuriickerhalten und nicht geheilt werden. Sie hat immer ein Sichtfeld von 360° auf dem Schlachtfeld
[selbst, wenn die optionale Regel ,Menschliche Sicht” verwendet wird] und ihre Waffe hat niemals
Ladehemmung. Die GD-209 erhdlt nie einen Alien-Zug und sie z&hlt filir ErereniskarteN nicht als Agent.
Sobald die Sentry-Gun 0 LP erreicht, wird sie zerstdrt. Sie muss abgelegt werden und kann in dieser
Mission nicht weiter verwendet werden. Im Kampagnenmodus kann sie in der ndchsten Mission erneut
verwendet werden.

7.7.4.2 WACHE

Ein Agent (oder eine Drohne) mit der ReakrionsBEGABUNG ,Wache” kann diese verwenden, um ein Alien
anzugreifen, dass sich gerade bewegt hat oder aufgedeckt wurde. Fiir diesen Angriff kann jede
verfiigbare Waffe verwendet werden, dabei miissen die normalen Angriffsregeln beachtet werden.
Zum Beispiel kann Agent Chrom sich entscheiden, sein Gewehr zu verwenden (falls er damit
ausgeriistet ist) und einen Mun-Marker abzulegen, um GEBIETSSCHADEN auszuldsen.
Die Begabung kann nur ein Mal pro Spielrunde verwendet werden. Um dies im Auge zu behalten, muss der
Spieler einen Wache-Marker auf den Spielplan neben seinem Agenten (oder der Drohne) platzieren, um
seine Feuerbereitschaft anzuzeigen. Nach dem Angriff muss der Marker entfernt werden.

Er erhdlt den Wache-Marker in der ndchsten AurrFrISCHUNGSPHASE zuriick.

Achtung: ,Wache” ist die Basis-ReakionseeeaBuné von Agent Chromium und der Sentry-Gun des Biotech.

7.8 GO-FLUGEL

,Was uns nicht totet, macht uns stédrker.” GD-Agenten miissen stdrker als Stahl werden, um die
Herausforderung durch die Aliens zu bezwingen!

Erfahrung kann die Begabungen eines Agenten verbessern. In Spielbegriffen ausgedriickt heiBt das: Falls

in der letzten Runde mindestens ein Alien getotet worden ist, kann jeder Agent in der STRATEGIEPHASE,

wahrend der Ernennung des ALpHA-AGENTEN, versuchen, seinen Rang um 1 Stufe zu erhdhen. Er wiirfelt mit 3
mit dem ziel, (f))-Ergebnisse zu erhalten.

Die folgende Tabelle gibt die Anzahl der @—Ergebnisse an, die bendtigt werden, um den ndchsten Rang

auf dem Schlachtfeld zu erreichen.

GO-FLUGEL RANG VERBESSERUNG SENOTIGTE @ERGEENIESE
KUPFER CHARAKTERBEGABUNG (AUF CHARAKTERBOGEN GEDRUCKT) STARTAUSBILDUNG

BRONZE EINFACHE TAKTIK @

SILBER 1. TALENT @

GOLD VERBESSERTE TAKTIK @@

PALLADIUM ELITE-AGENT (AGENTENPROFILBOGEN UMDREHEN) @ @

PLATIN 2. TALENT @ @ @




Nach einem erfolgreichen GD-Fliigel Wurf erhdlt der Agent sofort die in der Tabelle fiir seinen oder
ihre ndchste Stufe angegebene Verbesserung. Der Spieler kann sein Talent oder seine Taktik frei unter
den fiir die Klasse seines Agenten verfiigbaren wadhlen.

Wahrend einer Kampagne kann jeder Agent maximal einen GD-Fliilgel-Rang pro Mission erhalten. Diesen
neuen Rang hat er auch zu Beginn der nachsten Mission. In einer Einzelmission sind die Rangaufstiege
nicht begrenzt. Jeder Agent hat zu Beginn der Mission den angegebenen Rang und kann den GD-Fliigel-
Rang Platin erreichen.

Achtung: Eine Kampagne kann verschiedene andere Wege bieten, den Rang eines Agenten zu verbessern,
wie zum Beispiel durch die Vollendung von Trainingsmissionen und/oder das Erreichen von speziellen
Zielen in einer Mission.

7.9 ALIEN-TECHNOLOGIE

Die Organisation sammelt und analysiert Fragmente der Auien-TeceNoLOGIE, sowohl Gegenstdnde als auch
Waffen. Das Forschungslabor arbeitet hart daran, dieses Wissen umzusetzen, um die Ausriistung der
Agenten zu verbessern.

Es gibt zwei verschiedene Moglichkeiten, um Fragmente der Avien-TeceNvoLocIE zu erhalten:

® Toten von Aliens -Sobald das erste Alien in einer Schlachtphase getdtet worden ist, nimmt sich
der ArpHA-AGENT einen Marker flUr ein Fragment der ArIieEN-TECHNOLOGIE.
® Suchen - In einer Mission kann angegeben sein, dass ein Gebiet (meist ein Raum) durchsucht
‘r werden kann. Falls bei einer SvuchEn-Aktion in diesem Gebiet
ein -Ergebnis erzielt wird, nimmt sich der ArpEa-AGENT einen
Marker flUr ein Fragment der AwLIieEN-TECHNOLOGIE.

*'"""' ——
' In jeder Spielrunde kann nur ein Fragment der ALIEN-TECHNOLOGIE
g b a durch Toten von Aliens und eins durch Suchen erbeutet werden.
) * 0 N Diese Begrenzung kann durch Angaben in der jeweiligen Mission
aufgehoben werden.
-, EJ e
ﬂ EE

Sobald die 4 Marker der Avien-TecEnonociE alle im Besitz der

Spieler sind, kontaktiert der ArpHa-Acent wahrend der VErstirkune den
Geheimdienst, um eine neue Waffe oder ein Geradt direkt auf das Schlachtfeld zu bekommen. Dafiir muss
er die vier Fragmente Arien-TEcCHNOLOGIE ausgeben (d.h. ablegen). [siehe Abschnitt 6.2.3, Seite 13]




8 JIE ALIENS

In Galaxy Defenders werden die Aliens durch das Spiel selbst mit einer kiinstlichen Intelligenz [K.I.]
gesteuert. Dazu werden zwei Komponenten genutzt:

® Alienkarten: Diese Karten stehen flir die K.I. des Aliens. Sie geben ihre Bewegung, Fahigkeiten,
Lebenspunkte und Waffen an. Fir jedes Alien auf dem Spielplan gibt es eine spezielle Karte, um
seine Fahigkeiten und LP festzuhalten.

® Begegnungskarten: Diese Karten werden vom aktiven Spieler zu Beginn jedes Alien-Zuges gezogen,
um zu bestimmen, welche Aliens aktiviert werden mussen.

Dieses System beinhaltet unterschiedliches Verhalten verschiedener Alien-Spezies und bildet auch das
Chaos auf dem Schlachtfeld ab, da die Agenten nie wissen, welche Aliens im ndchsten Avien-Zue aktiviert
werden.

8.1 ALIEN-SPEZIES

Die Organisation hat verschiedene Alien-Spezies entdeckt und klassifiziert.
Sie sind unterteilt in drei farbkodierte F&dhigkeitsstufen:

® Grin: steht fiir die normale Form einer Alien-Spezies.
® Blau: steht fiir eine stadrkere Form dieses Aliens.
® Rot: steht fiir die Elite einer Alien-Spezies ... extrem gefdhrlich!

8.1.1 ALIEN I - KLASSIFIZIERUNG: XENO-BETA

Spahtruppen, normale Korpermasse, begrenzte Feuerkraft. Untersuchungen des Geheimdienstes
berichten von einem aggressiven Kampfstil. Sie bevorzugen den Fernkampf. Ihre Riistung
scheint unter bestimmten Bedingungen begrenzte Regenerationskrdfte zu ermoglichen.

8.1.2 ALIEN II - KLASSIFIZIERUNG STACHELRUCKEN

Vierbeiniges Alien. Ihre verbesserten Sinne ermdglichen ihnen erfolgreiches Verfolgen
von Menschen. Es gibt Hinweise darauf, dass ihr giftiges Blut auch dann noch Schaden
anrichten kann, wenn sie tot sind.

8.1.3 ALIEN III - KLASSIFIZIERUNG XENO-ALPHA

Elitetruppen, erhShte Korpermasse, Riilstung mit Energieschild, hohe Feuerkraft und
gute Nahkampffdhigkeiten. Sie scheinen eine Art Anfiihrer unter den Aliens auf dem
Schlachtfeld zu sein.

8.1.4 ALIEN 1V - KLASSIFIZIERUNG ARACNOS

Sehr schnelle, spinnenfdrmige Aliens mit starker natiirlicher Riistung. Sie konnen im
Nahkampf sehr gefdhrlich sein.




8.1.5 ALIEN V - KLASSIFIZIERUNG XENO-GRAUER

Anfihrer der Alien-Armee, ihre fehlende Fertigkeit im Umgang mit Waffen wird durch ihre
unglaubliche mentale Kraft und ihre Kraftfeld-Begabung ausgeglichen.

8.1.6 ALIEN VI - KLASSIFIZIERUNG NEXUS

Biomechanische Gestalt aus unbekanntem, ultraresistentem Metall,
todlichen Waffen. Muss als sehr gefdhrlich eingestuft werden.

8.1.7 ALIEN VII - KLASSIFIZIERUNG XENO-BESTIE

Die Organisation verfiligt nicht iiber hinreichende Informationen iiber diese Lebensform.
Agenten miissen bei Kontakt mit dieser Lebensform extreme Vorsicht walten lassen.

@

ausgestattet mit

8.2 SI0L0GISCHE STRUKTUR VON ALIENS [ALIENKARTENI

Die Aliens werden vom Spiel selbst gesteuert. Fiir jedes Alien gibt es eine Avienkarte, die dafiir sorgt,
dass jede Spezies und jeder Rang sich unterschiedlich verh&dlt.
Jede AvienkarTE hat verschiedene Bereiche, in denen die Bewegung,
aufgefilhrt sind, die das Alien im Kampf verwendet.

die Fahigkeiten und die Waffen

RAUST =S/RSINNE
IGNORIERE DIE
HEIMLICHKEIT-BEGABUNG

do
\“Y/ GREIFE MIT KLAUEN AN

| @ BEWEGE DAS ALIEN

| AUF EIN AN DEN NACHSTEN
| AGENTEN ANGRENZENOES
FELD UNid GREIFE MIT
KLAUEN AN

NACHSTEN AGENTEN MIT

i @ SEWEGE OAS ALIEN

8IS ZU 3 GESIETE AUF DEN
AM SCHWERSTEN
VERWUNDETEN AGENTEN
zu

126

FALLSDER ANGRIFF
SCHAJEN ZUFUGT:
. SEWEGE JEN ARACNOS
UNJ DOEN ANGEGRIFFENEN

AGENTEN 1GESIET IN
RICHTUNG DES NACHSTEN
TELEPORTATIONSPUNKTES.

BEWEGUNGS-
UNFEAHIG MACHE=N

MACHE DEN
ANGEGRIFFENEN
AGENTEN 3IS
ZUR NACHSTEN
AUFFRISCHUNGSPHASE
BEWEGLNGSUNF AHIG

F % NnNETZ2

30/ ®

GREIFEN

Farbrang - GRUNER / BLAUER /

ROTER Rang

ID - Name und Bild des Aliens
Fahigkeiten - Fahigkeiten des

Aliens

K.I. - K.I.-Regeln und
Fahigkeiten die das Alien-
Verhalten beeinflussen
Fernkampf - Name und

Fahigkeiten

Nahkampf - Name und Fahigkeiten
Ristung - Fahigkeiten der

Ristung

Lebenspunkte - Zeigt die vollen
Lebenspunkte des Aliens
Energieschild - wiederauflad-
bare RUstung mit Energieschild

® Name, Bild und Farbrang (1-2): legt die Art und die Stufe
des Aliens fest (GRUNER, BLAUER oder ROTER Hintergrund) .

® K.I.-Bereich (4): fUhrt die Bewegung und die Kampfregeln
des Aliens im Einzelnen aus. Hier k&énnen auch angeborene
Begabungen stehen, die die K.I. beeinflussen.

® Talente- und Fahigkeiten-Bereich [3]: enthdlt Einzelheiten
Uber die Talente und Fahigkeiten des Aliens. Dieser Abschnitt
sollte sorgfaltig durchgelesen werden, da er wichtige
Informationen zur Strategie des Aliens enthdlt. Die Farben
geben die Natur der jeweiligen Fahigkeit an:

SCHWARZ: Standard-Fahigkeit

LILA: passive Fahigkeit

ROT: Waffe

BLAU: REAKTIONSFAHIGKEIT

Weitere Symbole konnen die Art der Fahigkeit verdeutlichen.
Zum Beispiel:

?iL: Die Fahigkeit beeinflusst die Bewegung des Aliens.

g%: Die Fahigkeit wird beim Tod des Aliens aktiviert.
® wWaffenbereich [5-6]: Enthdlt Angaben iiber die Fern- und
Nahkampfwaffen des Aliens. Waffen sind erkennbar an ihrem
Waffentyp und der Farbe und Anzahl der Wiirfel, die bei einem
TReEFFERWURF gewiirfelt werden. Hier kann auBerdem der Britz-Effekt
oder eine zusdtzliche Fahigkeit stehen [die im Bereich Talente
und Fahigkeiten genauer ausgefiihrt wird].

® Verteidigungsbereich [7-9]: Kann drei wichtige Informationen
enthalten; LeBeNspuNKTE, spezielle Fahigkeiten der Riistung und
wiederaufladbare Rostune MIT ENERGIESCHILD.

Achtung: Der EnereciEscyilp einiger besonders méchtiger Aliens
kann bis zu zwei 3¢ jede Runde aufheben (erkennbar am
Vorhandensein des Symbols fiir RisTuNe MIT ENERGIESCHILD) .

Wahrend des Spiels werden AvuienkarTEN durch die Spieler
gezogen, wenn ein Signal aufgedeckt wird oder die Mission
die Anweisung dazu erteilt. Jede gezogene ALIENKARTE wird einem
bestimmten Spieler zugeteilt [siehe Abschnitt 8.8 ,Zuteilung
von Alienkarten”, Seite 35].

Spieler, denen eine ALIENKARIE zugeteilt wird, miissen die gesamte
Karte lesen, um das ALieN bestmdglich zu spielen. Sobald das
Spiel angibt, dass Aliens aktiviert werden, muss der Spieler,
der das Alien steuert, den Bereich K.I. auf der Karte lesen
und die erste zutreffende Verhaltensregel anwenden, beginnend
bei @0 (angrenzend).




Normalerweise beruht das Verhalten der Aliens auf der Entfernung [in GeBIETEN gemessen] zwischen dem
Alien und den Agenten. Jede Verhaltensregel setzt Sichtkontakt und einen erlaubten Bewegungspfad
voraus.

Falls es keine passende Verhaltensregel gibt, muss der Spieler die letzte Verhaltensregel auf der
Karte anwenden.

_1:—\, Die Verhaltensregel, erkennbar an diesem Symbol, erfordert immer noch einen erlaubten
Ii'\ i+ {! Bewegungspfad, aber keinen Sichtkontakt. Das Alien kann also in Richtung des Agenten bewegt
&”Z/ werden, auch wenn es nicht in der Lage ist, diesen zu sehen.

Beweeune und Kawmpr werden spdter in den Regeln genau ausgefiihrt [siehe Abschnitt 8.9, Seite 35, und 8.10,
Seite 37]

BEISPIELE FUR BEWEGLNG:

Der BLAUE Xeno-Beta Der GRUNE Aracnos erhdlt

HIERIEEEET®  bewegt sich  auf  den auch die Anweisung,
Biotech Agenten hinter sich in Richtung des

@ der Diine 2zu, selbst @ Biotech Agenten hinter

'IEEEEBFI"ﬁlIfFEEg:EALE‘ falls es ihn nicht HSZI.I'I?EAJEJJ%% der Diine =zu bewegc.an,

MACHSTEN AGENTEN ZU sehen kann. Er bewegt AM SCHWERSTEN selbst, falls es ihn

LINDO NUTZE REGENERATION sich von Mittelfeld =zu VERWLUNDETEN AGENTEN ZUL nicht sehen kann. Es

Mittelfeld, dann geht gibt keinen verwundeten

er noch ein Hexfeld vorwdrts, um angrenzend Agenten, sodass der Biotech als Ziel ausgewahlt
an den Agenten zu sein [siehe Abschnitt 8.9, wird, selbst, falls er nicht verwundet ist.
Seite 35]. Der Aracnos bewegt sich 2 Gebiete weit von

Mittelfeld zu Mittelfeld, und hdalt dann an,
weil er den Agenten erreicht hat.

Achtung: In jedem Zug wird nur eine Verhaltensregel gespielt, auch falls mehrere Regeln zur Anwendung
kommen konnen.

Die K.I. wurde entwickelt, um jede Situation auf dem Schlachtfeld abdecken zu kodnnen, aber es wird
Situationen geben, in denen fiir die Aliens zwei oder mehr Moglichkeiten in Frage kommen, zum Beispiel
beim Auswdhlen eines Ziels fiir einen Fernkampfangriff oder bei der Entscheidung, welchen von zwei
gleich weit entfernten Agenten es sich ndhern soll. In solchen F&dllen fordert das Spiel von den
Spielern, zu denken wie ein Alien, das mit nur einem Ziel auf die Erde gekommen ist ... Invasion!
Das Alien sollte sich so verhalten, dass das Resultat seiner Handlung fiir seine Seite am glinstigsten
ausfdllt und den Agenten grdBtmdglichen Schaden zufiigt.

Sobald das AvnienpEck keine Karten mehr enth&dlt, mischt den Ablagestapel, um das Deck wieder herzustellen.




8.3 ALIEN-AKTIVIERUNG [BEGEGNUNGSKARTEN]

Eine Schlacht ist eine schnelle Abfolge chaotischer Aktionen, in der klare Vorhersagen unmdglich
sind! Um diese Atmosphdre zu verdeutlichen, werden Bewegung und Kampf der Aliens durch die gezogene
BEGEGUNGSKARTE gesteuert.

- — 5) ,
AKTIVIERT ALLE XEND-BETA
FALLS ES KEINE XENO-SETA AKTIVIERT ALLE AKTIVIERT ALLE
i IM SPIEL GI3T: TELEPORTIERT GRUNEN ALIENS VERWUNDETEN ALIENS
1 XENO-3ETA

I. ID — bezeichnet die Aktionskarte
. Effekte — Effekte der Aktivierung
3. Gefahr — Die Karte teleportiert moglicherweise neue Aliens auf den Spielplan.

Zu Beginn jedes AuieN-Zues zieht der aktive Spieler die oberste Karte vom BeceewunespEck. Diese Karte
benennt eins der Folgenden:

® eine Alien-Spezies
® eine Alien Rangfarbe
® Aliens in einem bestimmten Zustand (z.B. verwundet)

Alle Aliens auf dem Spielplan, auf die die Bedingung zutrifft, miissen aktiviert werden, beginnend mit
denen, die vom ArLrea-AGENTEN gesteuert werden; danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Falls ein Spieler mehr als ein Alien steuert, darf er wahlen, in welcher Reihenfolge die Aliens
aktiviert werden.

Aktivierung eines Aliens bedeutet, die entsprechende Alienkarte zu lesen und die passende K.I.-Regel
anzuwenden, wie im Abschnitt zuvor beschrieben.

Falls sich keine entsprechenden Aliens auf dem Schlachtfeld befinden, endet der Auien-Zue

normalerweise sofort. Einige Karten haben allerdings das Gefahr-Symbol. In diesem Fall werden,
A falls es keine entsprechenden Aliens auf dem Spielplan gibt, den Anweisungen der Karte folgend

neue Aliens auf den Spielplan teleportiert. Sucht die entsprechenden Aliens aus dem ALIENDECK
heraus, mischt es dafiir, falls notig, mit dem Ablagestapel.

Sobald das BeceenunespEck leer ist, mischt den Ablagestapel, um das Deck erneut zu erstellen.

8.4 SCHWARM-EINHEITEN

Einige Aliens [in zukiinftigen Erweiterungen] konnen die rassive Fahigkeit ,Schwarm” haben. Das bedeutet,
dass eine Alienkarte fiir eine Gruppe von zwei oder mehr Figuren steht, die als ein einziges Alien auf
dem Schlachtfeld gelten.

Die Anzahl der Figuren einer Schwarmeinheit entspricht zu Beginn immer den LEBENSPUNKTEN. SO besteht z.B.
eine Schwarmeinheit mit 3 LP aus 3 Figuren auf dem Spielplan

Bei Aktivierung und K.I.-Verhalten von Aliens wird immer die Figur der Einheit verwendet, die sich am
ndchsten am Agenten befindet.




Eine Schwarmeinheit muss sich nach den selben Regeln bewegen und kdmpfen wie ein normales Alien;
folgende Ausnahmen gelten:

® Die Schwarmeinheit besteht aus einer Figur fur jeden Start-LP. Sobald sie angegriffen wird,
verteidigt jede Figur des Schwarms sich wie ein eigenstandiges Alien mit 1 LP.

® Sobald alle Figuren der Einheit gestorben sind, ist der Schwarm zerstdrt und seine Alienkarte
wird normal abgelegt.

® Sobald die Schwarm-Einheit angreift, hat sie Sichtkontakt zu einem bestimmten Ziel, falls
mindestens eine Figur der Einheit Sichtkontakt mit dem Ziel hat.

® Sobald eine Schwarmeinheit sich bewegt, beginnt die Figur, die dem Agenten am nachsten steht
und dann ziehen die angrenzenden Figuren auf benachbarte Hexfelder.

® Ein Agent kann nur eine Figur aus einem Schwarm pro Angriff als Ziel bestimmen, auRer wenn er
GepieTsscHADEN zuflgt. In diesem Fall werden alle Figuren im ZieneeBIET angegriffen.

8.S SIGNALE

Die Technologie der Organisation ist in der Lage, Bewegung von Aliens auf dem Schlachtfeld zu orten.
Sie sind in der Lage, die genaue Position festzustellen, koénnen aber keine weiteren Aussagen dariiber
machen, um was fiir ein Alien es sich genau handelt. Jeder Agent ist mit der notigen Technologie zur
Ortung dieser Signale ausgestattet. Im Spiel werden diese Signale durch Sienar-Marker dargestellt.
Normalerweise erscheinen Sienaie wdhrend der Ererenispasé und/oder sie bewegen sich auf dem Spielplan den
Bewegungsregeln entsprechend, die im ndchsten Abschnitt beschrieben werden.

Ein Sievar muss sofort aufgedeckt werden, wenn es in die Sichtlinie eines Agenten kommt.
Das Aufdecken von Sievaren hat in allen Phasen Prioritdt und muss zum frilhestmdglichen Zeitpunkt
durchgefiihrt werden.

Sobald er aufgedeckt wurde, wird ein Sievar-Marker umgedreht, wie in den Regeln zur ,Aufdeckung von
Signalen” angegeben [siehe Abschnitt 8.7, Seite 34].

Einmal aufgedeckt, wird ein Sienar auf den Sienar-Ablagestapel gelegt, falls nicht in den Missionsregeln
anders angegeben.

Wahrend des Aufbaus jeder Mission wird ein Signalvorrat erschaffen, indem die angegebene Anzahl von
MENSCHLICHEN und ALIEN-SIGNALEN, wie im Missionsbuch angegeben, verdeckt gemischt wird. Dieser Signalvorrat
entspricht der maximal mdglichen Anzahl an Signalen die gleichzeitig auf dem Spielplan sein konnen.

Achtung: Sobald der SieNarvorrar leer ist und ein Sievan auf das Schlachtfeld teleportiert werden soll,
fillt den Vorrar auf, indem ihr alle Sievare im Ablagestapel mischt und sie wieder dem Vorrat hinzufiigt.

8.5.1 SIGNAL-BEWEGUNG

Sienare bewegen sich entsprechend den normalen Bewegungsregeln. Sie bendtigen einen erlaubten
Bewegungspfad, konnen sich also nicht durch blockierte HexreLpER oder HEexrFELDRANDER bewegen (einschlieBlich
VERSCHLOSSENER oder BLOCKIERTER TUREN und FensTer). Signalbewegung wird nach folgenden Regeln abgehandelt:

® In jedem HexreErp kann sich nur ein Signal oder ein Alien befinden.

® SieNaLE bewegen sich von MITTELHEXFELD zu MITTELHEXFELD. Sollte dies nicht mdéglich sein, bewegen SiGNALE
sich auf ein anderes HexFELD des GEBIETES.

® Ein Sienar muss sofort aufgedeckt werden, sobald es in die Sichtlinie eines Agenten gerat. Die
Bewegung des aufgedeckten SieNaLs endet sofort.

® Falls zweili verschiedene Bewegungen fUr ein SievaL mdéglich sind, von denen eine dazu fuhrt, dass
das Sievan aufgedeckt wird, die andere nicht, muss die ausgefihrt werden, bei der das Sienan
aufgedeckt wird.

® Nach jedem einzelnen Bewegungsschritt (d.h. nach jedem Gerier) muss geprift werden, ob das SienaL
aufgedeckt werden muss.

@® FOr SieNaLE gelten NICHT VERSCHLOSSENE TUREN oder FENSTER als Stanparp-HEexFELD oder HEXFELDRAND .

® Andere Sienate /Aniens werden nicht als Hindernisse flir einen erlaubten Bewegungspfad betrachtet.
SienarE kénnen durch sie hindurch ziehen, aber ihre Bewegung nicht auf einem bereits belegten
HexFELD beenden.

® Sobald das Spiel Bewegung in Richtung des ndchstgelegenen Teleportationspunktes erfordert und
das SievaL sich bereits auf einem befindet, behdlt es seine derzeitige Position bei.

® Sobald das Spiel fordert, dass ein SienanL ,zurlckweicht oder sich entfernt“ bedeutet das eine
Bewegung in die Richtung, aus der das Signal kam; falls das nicht mdéglich ist, wird eine
Bewegung weg vom nachsten Agenten ausgefihrt.

® Falls es keinen erlaubten Bewegungspfad gibt, bewegen Sievare sich nicht.




8.6 TELEPORTATIONSSYSTEM

Aliens werden mithilfe eines fortschrittlichen Teleportationssystem auf das Schlachtfeld transportiert.
Diese Technologie basiert auf dem Vorhandensein von TeLeporTATIONSPUNKTEN [T.P.] auf dem Spielplan.

Die Organisation kann teleportierte Aliens als nicht identifizierte Sienaie wahrnehmen.

Wenn ein Signal teleportiert werden soll geht man wie folgt vor:
® Der ArpHA-AceNtT wlrfelt 1 BLAUEN , um den verwendeteten TELEPORTATIONSPUNKT zU bestimmen.

® Zieht ein SieNan aus dem SIGNALVORRAT.

® Platziert das Sienarn auf dem TErLEPORTATIONSPUNKT oder auf das Hexrewp, das diesem T.P. am nachsten
liegt, falls der T.P. bereits belegt ist (falls mehrere HexrerDER in Frage kommen, entscheidet
der ALPHA-AGENT) .

Falls es mehr als einen T.P. auf dem Spielplan gibt, muss der Arpea-Acent 1 BLAUEN @ wirfeln und
das neue Sienan auf dem T.P. platzieren, dessen Symbol dem Ergebnis des Wurfes entspricht. Falls das
gewiirfelte Symbol nicht auf der Karte vorhanden ist, wilirfelt der Agent weiter, bis das Ergebnis einem
T.P. auf dem Spielplan entspricht.

Achtung: Das f—Symbol hat Vorrang vor dem f:;i—Symbol, wenn beide auf dem Wiirfel erscheinen.

8.6.1 ALIENS TELEPORTIEREN

In manchen Fdllen erfordert das Spiel die Teleportation von Aliens anstelle von SieNaLEN. Der ArLPHA-AGENT
folgt in diesen Fdllen den normalen Regeln fiir die Teleportation, mit einer Ausnahme: Anstelle eines
SienaLs aus dem SieNaLvorraT nimmt er die entsprechende Alienkarte [iibereinstimmende Spezies und passender
Farbrang] aus dem Aliendeck [wobei er dieses im Bedarfsfall mit dem Ablagestapel mischt] und platziert
die entsprechende Figur auf dem ausgewlirfelten TerLeporTATIONSPUNKT Oder, falls der T.P. bereits belegt ist,
auf das nachste HexreLp.

8.7 SIGNALE AUFJECKEN

Sobald ein Agent Sichtkontakt zu einem Sievar hat, muss das Sienar aufgedeckt werden. Wenn also eine
Sichtlinie zwischen einem Agenten und einem SievaL besteht, muss der Aipa-Acent oder der aktive Spieler
diesen Sienar-Marker umdrehen, um festzustellen, ob es sich um ein Alien oder einen Menschen handelt.
In einigen Fdllen ortet der GD-Satellitencomputer falsch-positive Signale, sodass ein Mensch als Alien
wahrgenommen wird. Zeigt der aufgedeckte Sievan-Marker eine menschliche Gestalt, wird er vom Spielplan
entfernt oder mit ihm wird so verfahren, wie in den Regeln der entsprechenden Mission angegeben.
Falls auf dem Marker ein Alien zu sehen ist, muss er durch ein neues Alien ersetzt werden: nehmt die
oberste Karte des Aliendecks und die entsprechende Figur [siehe Abschnitt 8.8, Seite 35]. In jedem
Fall wird ein einmal aufgedecktes Sienar auf den Sienar-Ablagestapel abgelegt.

In JEDER Phase hat das Aufdecken eines Sievats in der Sichtlinie eines Agenten hochste Prioritdt und muss
durchgefilhrt werden, sobald es mdglich ist. Der aktive Spieler muss dafiir seine derzeitige Handlung
unterbrechen. Wenn zum Beispiel der Agent sich bewegt, muss nach jedem einzelnen Bewegungsschritt die
Sichtlinie gepriift werden, Hexrerp fiir Hexrerp. Falls der Agent Sichtkontakt mit einem Sievar hat, wird
dieses aufgedeckt, erst dann setzt der Agent seine Bewegung fort.

BEISPIEL FUR DAS AUFDECKEN EINES SIGNALS

Agentin Mercury
bewegt sich 2 HEexFELDER
weit. Sie unterbricht
ihre Bewegung in dem
Moment, in dem sie
Sichtkontakt mit dem

Sienan. hat. Nachdem
dieses aufgedeckt
worden ist, kann

sie ihre Bewegung
fortsetzen.




Achtung: Fiir das Aufdecken von SievateN gelten die normalen Sichtlinienregeln, unabhdngig von der
optionalen Regel ,Menschliches Gesichtsfeld”. Ein Signal in Sichtline muss aufgedeckt werden, auch
falls der Agent in die andere Richtung schaut.

8.8 ALIEN-ZUTEILUNG

Jedes Mal, wenn ein neues Alien auf den Spielplan teleportiert wird, muss der AwpHa-Acent die oberste
Karte des Avnienpecks ziehen [und den Ablagestapel erneut mischen, falls das Deck leer ist] und sich die
dazugehdrige Figur entsprechend des Ranges [GRUN, BLAU oder ROT] nehmen. Normalerweise geschieht dies,
sobald ein Avien-SieNan aufgedeckt wird oder eine neue SpPezIALEREIGNIS- oder BEGEGNUNGSKARTE gezogen wird.

Die neue ALIENRARTE Muss einem Spieler zugewiesen werden. Dieser Spieler steuert dieses spezielle Alien
ab jetzt.

Um das Spielgleichgewicht aufrecht zu erhalten, teilt der Avrpea-Acent die Karten nach diesen Regeln zu:

® Die Karte wird normalerweise dem ersten Spieler im Uhrzeigersinn zugewiesen, der noch keine
ArLieNkarRTEN oder weniger ALIENKARTEN als alle anderen Spieler hat. Bei einem Gleichstand wird die
ArLIENKARTE dem ArpHA-AGENTEN zugewiesen.

® Ausnahme: Sobald eine zweite Kopie einer AvienkarTE gezogen wird [selbe Spezies und selber Rang],
wird sie dem Spieler zugewiesen, der schon die erste steuert. Wenn zum Beispiel ein Spieler
einen BLAUEN Xeno-Beta steuert, wird ihm auch der neu gezogene BLAUE Xeno-Beta zugewiesen.

Falls alle AvienkarTEN im Deck zugewiesen sind [d.h. sich alle Alien-Figuren gleichzeitig im Spiel
befinden], konnen keine weiteren Aliens mehr auf das Schlachtfeld teleportiert werden, bis mindestens
ein Alien gestorben ist.

Falls unter diesen Umstanden ein Signal aufgedeckt wird, hat das keinen Effekt auRer das der Signal-
Marker abgelegt wird.

8.9 ALIEN-SBEWEGUNG

Die Bewegung der Aliens wird vollst&ndig von ALIENKARTEN gesteuert. Jede Karte enth&dlt Anweisungen dazu,
wie und wann ein aktiviertes Alien bewegt wird.

Aliens bewegen sich nach ihren spezifischen Verhaltensregeln, die sich von Alien zu Alien unterscheiden.
Eine eher aggressive Spezies wird zum Beispiel versuchen, sich den Agenten schnell zu ndhern und
Kontakt herbeifilhren, eine Spadheinheit dagegen wird versuchen, den Nahkampf zu vermeiden.
Die normalen Bewegungsregeln gelten auch fiir Aliens. Zum Beispiel bendtigen sie einen erlaubten
Bewegungspfad, konnen also keine BrLockierTEN HExrFELDER oOder HexreErDRANDER {iberqueren. Es gibt aber einige
Unterschiede zwischen den Bewegungen von Aliens und Agenten, die unten aufgefiihrt werden.

Denkt beim Bewegen von Aliens an folgendes:

® Es kann sich immer nur ein Alien oder SieNan auf einem HexreErp befinden

® Um eine Verhaltensregel anzuwenden, muss eine Sichtlinie und ein erlaubter Bewegungspfad
vorhanden sein. Nur die + Regel kann ohne Sichtlinie angewendet werden.

® Aliens bewegen sich normalerweise von Mittelfeld zu Mittelfeld eines GeBietes. Wenn das nicht
méglich ist oder etwas anderes erforderlich ist, bewegen sich Aliens auf ein anderes HEexrELD
desselben GEBIETES

® Am Ende seiner Bewegung kann sich das Alien auf einem beliebigen Hexrerp des Zielgebietes
positionieren, um seine Bewegung an Agenten angrenzend zu beenden - und um dabei zu versuchen,
das urspringliche Ziel und so viele andere Agenten wie mdéglich 1N EINEN NAHKAMPF 2zU VERWICKELN.

® Aliens kdénnen sich ohne einen sice aus peM Kawmpr LOsEN-Wurf aus dem Nahkampf zurlckziehen; sie kénnen
dies immer tun, sobald ihre K.I. es fordert.

® FOr Aliens gelten UNVERSCHLOSSENE TUREN und FeNsTER als STaNDARD-HEXFELDER oder HEXFELDRANDER .

® Andere Aliens oder Agenten werden nicht als Hindernisse fir einen erlaubten Bewegungspfad
betrachtet. Aliens kdénnen besetzte HexrerpEr durchqueren, aber ihre Bewegung nicht auf ihnen
beenden.

® Sobald die K.I. anweist, dass ein Alien ,zum néchsten Teleportationspunkt bewegt wird"“, und das
Alien bereits dort ist, bleibt es auf seiner aktuellen Position.

® Sobald die K.I. anweist, dass ein Alien ,zurlckweicht oder wegbewegt wird“ bedeutet das
eine Bewegung in die Richtung, aus der das Alien kam; falls das nicht méglich ist, wird eine
Bewegung weg vom nachsten Agenten ausgefihrt.

® Eine Verhaltensregel, die anweist, das Alien ,angrenzend zu"“ einem Ziel zu bewegen, besagt,
dass das Alien versuchen muss, das Gesier des Ziels zu erreichen und auf einem Hexrerp zu landen,
das an das Ziel angrenzt. Falls dies nicht méglich ist, muss das Alien in ein angrenzendes GEBIET
ziehen, wo es seine Bewegung auf einem Hexrerp, das an das Ziel angrenzt, beendet.

® Falls aus irgendeinem Grund die passende Verhaltensregel nicht angewendet werden kann, wird die
nachste angewendet. Falls keine Regel angewendet werden kann, behdlt das Alien seine derzeitige
Position bei.




BEISFIELE FLUR BEWEGLNG

@EEFE MIT BELASTER

AN LINO BEWWEGE DAS
ALIEN 1FELD WHT WEG

Der BLAUE Xeno-Beta befindet sich in einer
Entfernung von 1 Gebiet vom Infiltrator. Es
schieBt mit seinem Blaster auf sie und bewegt
sich dann weg.

@BEWEEDAEALE‘

BIS ZU 3 GEBIETE AUF DEN
AM SCHWERSTEN
VERWUNDETEN AGENTEN ZLI

Das GRUNE Aracnos kann keinen Agenten sehen.

Es gibt einen verwundeten Biotech auBerhalb
seiner Sichtline und es gibt einen erlaubten
Bewegungspfad durch die offene Tiir. Der Aracnos
riickt in Richtung des Agenten vor. Nachdem es
sich 2 Gesiere weit bewegt hat, hdlt es angrenzend
an den Biotech an.




8.1@8 ALIEN-KAMPF

Die AvienkarTE schreibt auch das Kampfverhalten des speziellen Aliens vor. Sobald eine K.I.-Regel sagt,
dass ein Agent angegriffen werden muss, nimmt der Spieler, der die AvienkarTE steuert, die Wiirfel und
beginnt den Kampf unter Verwendung der Waffen und Fdhigkeiten des Aliens.

Falls mehr als ein Agent angegriffen werden kann, greift das Alien den am schwersten verwundeten
Agenten an. Falls mehrere Agenten dieselbe Anzahl Wunden haben, greift es den Agenten mit den
wenigsten verbliebenen LP an.

Das Kampfsystem, das fiir die Angriffe der Aliens genutzt wird, nutzt die vorher schon erklarten
Kampfregeln [siehe Abschnitt 7.3, Seite 16], mit den folgenden Ausnahmen:

® Aliens ignorieren immer A— und i—Ergebnisse, da Alien-Waffen niemals Ladehemmung haben und
keine Munition bendtigen.

® Das @-Ergebnis bedeutet weiterhin keinen Treffer, kann aber erneut gewlrfelt werden, falls das
Alien die Fahigkeit hat, Warfel erneut zu wirfeln.

® Es gibt unter Aliens keinen Beschuss durch die eigene Truppe. Kein Alien figt einem anderen
Alien jemals Schaden zu, selbst wenn die Waffe GEBIETSSCHADEN verursacht.

Die Auswahl an Fernkampf- oder Nahkampfwaffen hdngt vom K.I.-Bereich auf der Karte ab. Denkt dran,
dass ein Angriff mit einer Fernkampfwaffe auch dann noch als Fernkampfangriff gilt, wenn er gegen ein
Ziel ausgefiihrt wird, dass sich auf einem angrenzenden Ziel befindet.

Um die Wuwpen, die den Aliens jeweils zugefiigt worden sind, darzustellen, konnen Wunpen-Marker auf die
ALieNkarRTE oder neben die entsprechende Figur auf dem Spielplan gelegt werden.

8.11 TOJ VON ALIENS

“Wenn es blutet .. kOonnen wir es toten!”

Aliens sind manchmal schwer zu toten, aber genau das ist euer Ziel! Wenn ein AvieNn so viele Wunden
erhalten hat, wie es LeBenspuNkTE besitzt, stirbt es. Falls es das erste Alien ist, das in dieser Runde
getotet wurde, nimmt der ArpHa-Acent sich 1 Fragment der Avien-TEecHNoLOoGIE [siehe Abschnitt 7.9, Seite 28].
Die Figur wird vom Spielplan entfernt und die Karte wird in den Avien-Ablagestapel gelegt.

IHR SEIJ JETZT 3SEREIT, LOSZUSPIELEN!

DIE INVASION SEGINNT UND DIE GO-AGENTEN MUSSEN SICH AUF
IHRE ERSTE SEGEGNUNG VORSEREITEN ...

ES IST ZEIT, MIT JEM LESEN JES MISSIONSSUCHES ZU SEGINNEN
UNJ EURE ERSTE MISSION Z2U SPIELLEN!




HAUFIG GESTELLTE FRAGEN:

F: Konnen TREFFERPUNKTE oder MuniTion ihren Startwert Ubersteigen, ?

A: Nein.

F: Kann ich mich dazu entscheiden normal zu verteidigen, statt die Schildmarker des Gegenstands
VERSTARKTE Rstuné zu benutzen, nachdem er aktiviert wurde?

A: Nein, nachdem er aktiviert wurde missen erhaltene Treffer erst durch die Schildmarker der VERSTARKTEN
Ristune verteidigt werden.

F: Falls eine Karte besagt: ,Erleide 1 Wunde“, kann der Schaden verteidigt oder vermieden werden?

A: Nein, es handelt sich hierbei um direkten Schaden, der nicht verteidigt oder vermieden werden kann.

F: Was passiert wenn die Xeno-BesTiE wlitend wird?
A: Der Spieler der die Alienkarte Xewo-Bestie kontrolliert legt diese ab und nimmt sich stattdessen die
Alienkarte WirenoE Xeno-BesTiE (mit vollen Trefferpunkten!).

F: Kann ein Agent mit einer Fernkampfwaffe um eine Ecke feuern falls seine Sichtlinie diagonal =zu
einem Hexfeldern verlduft das die Sichtlinie blockiert?

A: Nein, die Sichtlinie muss frei sein, es dirfen also keine blockierenden Hexfelder =zwischen dem
Schliitzen und seinem Ziel sein.

F: Was passiert, falls der Broreck einen Treffer erhdlt und sein Verteidigungswirfel ehl;/ZErgebnis
zeigt?

A: Der ﬂ?—Effekt der BrorecH-RUstung wird zuerst angewandt, die RlUstung heilt also einen Trefferpunkt
(falls méglich) und erst dann wird die Wunde zugefligt.

F: Kann ein BETAUuBTES Alien (siehe Missionsbuch S. 35) durch die Fahigkeit Anrterer des Xeno-ALpHA bewegt
werden?

A: Ja.

F: Wie funktioniert die ,Greife zwei Mal an“ K.I. Regel auf Alienkarten?

A: Flhre die Erste Attacke normal aus. Dann flUhre die Zweite Attacke gegen das selbe Ziel aus, falls
es noch =HaNpLUNGsFAHIG ist. Andernfalls kann die Attacke gegen ein anderes legales Ziel in der selben
Entfernung ausgefthrt werden, falls ein Ziel existiert.

F: Kann ein XeNo-Grau durch einen anderen Xeno-Grav aktiviert werden ?

A: Nein, ein Xeno-Grav kann weder durch einen anderen Xeno-Grauv aktiviert, noch Ziel der Fahigkeit ,Rettet
den Meister"“ werden.

F: Kbnnen Aliens 1M NaekampF mit einer Kampfdrohne sein?

A: Nein, Kampfdrohnen und Aliens kénnen sich nicht iv Namkampr befinden und koénnen sich ohne Test aus
dem Kampf ldsen.

F: Was passiert sobald ein Alien oder Signal keinen erlaubten Bewegungspfad zu einem Agenten hat.

A: Das Alien/Signal h&lt seine Position.

F: Wie genau funktionieren Blaue und Rote Waffenkammer-Marker?

A: Sobald ein Agent den Marker erreicht (indem er sich darauf bewegt), wird der Marker augenblicklich
abgelegt. Im Verstarkungsschritt der ndchsten Strategiephase erhalten die Agenten eine neue zufallige
Verbesserte oder Alien-Waffe (je nach Marker).

F: Kann ein Marker (z. B. Flamme, Signal, Telportpunkte) die Sichtlinie blockieren °?

A: Nein, nur Gelande auf den Spielplanteilen oder auf Auflagen kann die Sichtlinie blockieren.

F: Welche Waffen eines Agenten diurfen ersetzt werden und auf welche Art?

A: Man darf eine Waffe mit begrenzter Munition durch jede andere erlaubte Waffe ersetzen. Eine Waffe
mit unbegrenzter Munition darf nur durch eine andere erlaubte Waffe mit unbegrenzter Munition ersetzt
werden. Diese Regel stellt sicher das ein Agent immer auf irgendeine Art Schaden austeilen kann.
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