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mehr als 6 Rundefrrgespl

zum Verlassen des Feldes sobald dle MISSIQ  erf
Diese Regeln werden im Folgenden erklart. e
Ist es nicht ausdricklich in der MlSSlonsbeschrelﬁung
der Aufstellung auch immer die normalen Regeln : aus ¢ . em Re
angewendet werden. : g i

. P

Eskortieren:
In einigen Missionen mussen Personen befreit oder eskortiert werden ‘ .
Wenn in den Missionen nicht anders beschrieben kénnen befreundete ::-*-f;;.d‘" B L
Einheiten Basekontakt mit diesen Personen herstellen um sie zu schiitzen. =~
Immer wenn auf die Zielperson, die so geschiitzt wird geschossen wird ot 1] |
gelten die Regeln fiir Schiessen in den Nahkampf, wobei die Leibwachter St 4 |
als die feindlichen Modelle gelten. > =
Transportieren: '
Das Tragen von Gegenstanden oder Personen ist einem Modell als Camo

Marker nicht moglich. Im Normalfall halbiert das Transportieren (wenn in

der Mission nicht anders angegeben) die BEW des Modells.
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aufgestellt werden.
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Mechanisierte Aufstellung:
Die Kampfgruppe wird mit Truppentr;anspor
gebracht. r B <
Die Truppen kommen im ersten Zug des Spler s an
gewahlten Kante des Spielfeldes an als hatten
generieren aber trotzdem Befehle. . T
Einzelne Truppen kénnen in Reserve behalten Werden und spater i
Spiel Uber die gleiche Kante ins Spiel kommen. i -12- -
Infiltratoren und Imitatoren diirfen nur innerhalb der sonst norr _
Aufstellungszone von 30 cm eingesetzt werden.

Sichere Positions-Aufstellung: i "
Die Kampfgruppe beginnt das Spiel an einer Sicheren Position auf dem e g

e
Schlachtfeld, die per Teleport, Tunnel oder ahnliche Vorrichtung betreten ;.:;;z:é"' I
Jedes Gebaude kann als Sichere Position gewahlt werden, solange keine o2 -ﬂ

Sichtlinie zur Feindlichen Aufstellungszone gezogen werden kann.

Die Kampfgruppe wird in 20 cm Umkreis um den Mittelpunkt der Sicheren

Position aufgestellt.

Ist nicht sicher wo sich die Feindliche Aufstellungszone befindet
(Orbitallandung, Mechanisierte Aufstellung, Gegner hat noch nicht gewahlt
Muss der Gegner seine Aufstellungszone anschliel3end so wahlen
ine Sichtlinie zu der Sicheren Position gezogen werden kann.
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Mechanisierter Ruckzug gl s -
Die Truppen ziehen sich ubé; d:le Kante; des Spi
sie gekommen sind um wieder ihre 1sport
Jede Figur kann sich einzeln tber di Kante zur
Leutnant zurtickzieht kommt der Sp|eler allerding
Leutnants Situation wie im Regelbuch beschn

Ruckzug Uber Sichere Position

Die Kampfgruppe verlasst das Feld auf die gleiche Welse—aﬁ'ﬂ

betreten hat. -
Die Regeln entsprechen denen fur Mechanisierten Ruckzug, nur das d"

A 4

Kampfgruppe sich Uber die sichere Position zurtickzieht statt uber elner e w0t d
Spielfeldkante. T *"" 7 L5

> '::3‘_"’ 4

Riickzug von Luftlandetruppen : R ,;-_!",;I
Luftlandetruppen, welche im Spiel gelandet sind, kénnen das Spiel Bt s - J!

grundsétzlich Uber eine beliebige Spielfeldkante verlassen.
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Um das SQﬁlff zu w st
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Zunden einer Posmonsma g
Eine beliebige Mlnlatu._r muks in 20 GFH"U
des gewiinschten Lanﬂeplatzes:steh glil

verwenden / 1@“: -,

B) -
Ubermittlung der Landedaten durch Computer ysteme
Ein Hacker muss ein beliebiges Datenterminal auf d
hacken und damit dem Schiff die gewiinschte Pos b
unabhangig von seinem eigenen Standort. i_,[_;::‘ .

C)

Ubermittlung der Daten per Funk "y
Eine Miniatur darf vor dem Spiel mit einem Hochlelstungsfunkgerat Y d
ausgestattet werden, dies muss verdeckt notiert werden. Diese . »-‘,',__’ -
Miniatur kann mit einem kurzen Befehl die Positionsdaten Ry |
tbermitteln. Wird das Modell getotet ist das Funkgerat bei einer 10 e .;-_!",;I
oder mehr auf einem W20 unbeschadigt geblieben und kann von 53 J!

einer anderen Miniatur mitgenommen und benutzt werden.
Das Landungsschiff trifft eine Runde nachdem es gerufen wurde ein und
|6st dabei einen ARB bei jedem feindlichen Modell aus.

Schisse werden wegen der Geschwindigkeit um -3 modifiziert. Wird das
chiff zerstort erleiden alle transportierten Miniaturen einen Treffer der
e 15, explosiv.
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werden darf. Diese Rege)jJ C
Impersonatoren. ‘

Regeln:

Beide Spieler mussen versuchen das Alien zu fangen, in dem sie es in
den bewusstlosen Zustand bringen und anschlief3end in ihre eigene

- Aufstellungszone oder zu einem Flugfeld bringen.

- § 0 g B —
w =0 4 -1:-'] Fgapa
aii E B aw des ba



| A

el ..—H‘,.

:gsZeﬁe des gerade a

: SOba!d dasAww Wunde da

- einer Mm?atur z,az‘hé’ﬁ 1 wird e auf dies d}‘
danach eln'mal wie _ -' | et bewegen. ( derwenn_erst ach
ersten BEW eine SL zuste "‘1"&—" :_;.q_ swegen, dann schieBen o

e

Wurde das Alien zweimal vehﬁun%et gerﬁt‘es aL er Ko rolle, seine
Bewegung steigt auf 15 -15 L]n’d es v
Richtung des néchsten Zieles in SL nutz zen um schn
Nahkampf zu gelangen, es wird nicht sc’nlefs_ n, sond
nachsten Gegner zu rennen. e

Das Alien wird in seinem ARBs immer einen Auswelchve
unternehmen um in volle Deckung zu gelangen (weg von__gx: =1
welche die ARB ausgeldst hat), ungeachtet ob es dann zu elh
Figur einen eine SL herstellt.

Das Alien generiert ganz normal ARBs fur jedes Modell in Sichtlinie. :

Das Alien wird versuchen jeden Nahkampf auszuweichen solangees ;ﬂﬂg
unverletzt ist, in seiner aktiven Phase wird es versuchen sich aus dem R L
Nahkampf zu I6sen, wenn es mindestens eine Wunde hat nimmt es den e ..i.:.?:;;.
Nahkampf an. e 55

Ist das Alien im Besitz des Gegners so darf dieses erschossen werden um
zu verhindern, dass der Gegner mit dem Alien flieht. Hierzu muss zunéchst
der Trager ausgeschaltet werden bevor das dann freiliegende Alien
erschossen werden kann.
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Verlassen des Fe}des A
Das Feld kann uber die Iéan
Landungsschiff verlassen werden.
Es miissen nicht alle Mlnlafu e'fT de@
Feldes wahlen. L. N
Die Regeln fiir Landungsschiffe gelten wie i _,"': elb
Das Rufen des Landungsschiffes erfolgt ! WI
.Luftlandegestitzter Ruckzug" beschrieben

Ziel-Zusammenfassung

Gelingt es einer Fraktion das bewusstlose Alien zu extrahieren und a
Gegner nicht mehr Forscher gespritzt so gewinnt diese Fraktion.

L P
Gelingt die Extraktion aber der Gegner hat mehr Forscher gespritzt endet 3§=
die Mission unentschieden. =
63 4|
= W5

Wurde das Alien getttet gewinnt derjenige der mehr Forschern das Serum
gespritzt hat.
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Au telluﬁ"' :
" Die Aufstelmrg’?‘?gt bei beiden

Mechanisierte ﬁu lung wie
beschrieben. f ?
Beide Spieler legen vor d
Platzieren der Armee(llhl
Hauptcomputersysteme Be_
Computerterminal platziert.

Die Informationen beschaffen ar

Die Daten kénnen von einem Hacker mlttels eing ;4.
Hackversuch gegen den BTS der Konsole (au h v ‘~"' osi
extrahiert werden oder von einem Ingenieur entnomm en:

er sich in direkten Kontakt begibt und einen erfolgrelc en Test
gegen den BTS der Konsole ausfuhrt. = —

ihn bis zur nachsten Runde immobilisiert.

Weiterhin kann das Terminal von Modellen mit einem K-Wertvon13 -",',__’...,-
oder hoher aus der Wand gerissen und mitgenommen werden. Dafir ist P N I
ein um 6 erschwerter K Test nétig, misslingt der Test muss der das o -'TEI
Modell ebenfalls einen Stromschlag hinnehmen und wird bis zur 3 4

nachsten Runde immobilisiert.

Beim Tragen des Terminals halbiert sie der B Wert der Figur und BF, NK
und K sinken jeweils um 6 Punkte.

Datenspeicher kann mit einer kurzen Aktion an andere Modelle
ben werden, er beeinflusst die Bewegung des Modells nicht.
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‘Wenn efh §pleléfr:el
WI Test notig um
Fraktion hmwelse‘n"" '

Ein solch mampullertes TEFnImar gOII o5 s
gehackt (dann ebenfalls um aﬁrschyvert) Wer el
Mission zu sichern (siehe Zlel-rZusan&mnfa 5UN ;' e

Es kann z.B. zunachst aus elnem TermmaJ oin [ 0 {
mit dem nachsten Befehl eine Zerstérung oder eine
erfolgen. Auch wenn die gegnerische Fraktion bereﬁs_ '
vorgenommen hat, kann der Download erfolgen. Die L
Manipulation misste dann separat erfolgen. Ein zerstort
entferntes Terminal kann weder gehackt noch manipuliert wer

Verlassen des Feldes: e
Das Feld kann unter Benutzung Folgender Optionen verlassen werden
- Luftlandegestutzter Ruckzug:

- Mechanisierter Riickzug

Alle Regeln kommen wie in den Missionsregeln beschrieben zur
Anwendung.

Ziel-Zusammenfassung

Informationen aus Terminal erhalten: 1 Punkt

Terminal erfolgreich manipuliert: 1 Punkt

edes Terminal kann nur einen Siegespunkt pro Aktion pro Spieler

inen Punkt fur die Informationen, einen fur die Manipulation. Es
ichts das gleiche Terminal immer wieder zu hacken...) _ S m TN



entscheiden.

Lege 6 verschiedene Orte (érrn;bes en !
in denen sich der Uberlaufer verstecken konnte.
Lege mindestens 2 Platze fest auf denen ei ,-" ind
Landungsschiffen mdglich ist. Rty
Jede Landezone muss weiter als 30 cm von emer ﬁ-- ]

entfernt sein. = . / -
Werft einen W20, der Spieler mit dem héheren Ergebms __‘ygsﬂ’ "
Uberlaufer retten, der andere muss ihn entsprechend ausscha .,

Den Uberlaufer aufspiiren:

Sobald ein Versteck betreten wird darf der Spieler einen W6 werfen. Je ;_,.xf..rgjj
nach Anzahl der Orte die bereits durchsucht wurden wird der Uberlaufer = e
entdeckt. e |
1 Ort durchsucht = 6 ; =t 1] |
2 Orte durchsucht = 5 oder hoher St 4 |

3 Orte durchsucht = 4 oder hdher

4 Orte durchsucht = 3 oder hoéher

5 Orte durchsucht = 2 oder héher

Letzter Mdglicher Ort = Immer

Waurde der Uberlaufer entdeckt kann er je nach Mission ausgeschaltet

en oder zu einem Rickzugspunkt eskortiert werden.
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Verlassen des Feldes: =~ = o [
Aufgrund der Wichtigkeit der M|ssu;ﬁm sich t '
Truppen auf den Weg in das Gebiet gemacht SO O :"
Moglichkeit bleibt sich Mittels eines Landu -'*'r' J'F
Die Todesschwadronen hingegen miissen sich er i
Spielfeldkante zurlickziehen, da das Tragerschiff der ette
inzwischen Uberwacht. s

Ziel-Zusammenfassung .
Gelingt es den Rettern den Uberlaufer lebend in Sicherheit zu bnngen is

die Mission gewonnen. .
Wurde der Uberlaufer vom Angriffkommando getotet aber den Rettern
gelingt es den Kubus zu bergen endet die Mission unentschieden. : ot | | |
LA REN
Wurde der Uberlaufer vom Angriffkommando getétet und gelingt es den 282

Angreifern den Kubus in Sicherheit zu bringen gewinnt die
Todesschwadron diese Mission.
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| Aufstellung
._ I?egt fes.t’ew e::rze-.-:-:%_ o
-hohereq;_ﬁ@gb%. | .
verteidigen will. ;

Der Verteidiger stellt zuerst auf
fur Sichere Positionsaufstellur
Der Angreifer benutzt die'Re?’
Kante seiner Wahl. :

AnschlieBend positionieren beide Spieler abwechseln
. . -
Computerterminals auf dem Feld und der Verteidiger s
als Teleportterminal in seiner Aufstellungszone auf.

. 000

Die Terminals mussen weiter als 30 cm von jeder Spielfe o"“’? .
weiter als 30cm von den aufReren Kanten der Aufstellungszone ¢ " e >

Verteidigers entfernt sein. AuRerdem miissen die Terminals mindes ens
20cm von einander entfernt platziert werden und dirfen nichtin

Flissen, Seen, etc. aufgestellt werden.

Den Teleporter ausschalten: o =] |
Der Angreifer darf immer beginnen. . 281
Sein Ziel ist es in die Aufstellungszone des Verteidigers einzudringen SEEEE
und die Systeme des Teleporters zu deaktivieren. ]

Dazu muss er eine Konsole im Zentrum der Aufstellungszone des
Verteidigers zerstoren oder hacken.

m dies zu verhindern darf der Verteidiger das Terminal eskortieren wie
Allgemeinen Missionsregeln beschrieben
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ger verrugt L

ik
Date zu speicher

Ist ein Hacker oder eine andere Flgg'mt einem g _':
Speichermedium in Kontakt mit einem Scannertern
Daten mit einem WI Test, der um den BTS Wert des T
erschwert ist, entnommen werden. T

Hacker und Ingenieure ignorieren den BTS Modlflkat St .T

-
.
e .

AnschlieRend muss die Einheit, die die Informationen herunterg :;;_' .
hat, mit dem Datenspeicher zuriick zur Aufstellungszone des

Verteidigers. S s
Hacker haben die Méglichkeit mit einem Test auf WI die Daten dlrekt ~ i
an den Hauptcomputer der eigenen Fraktion zu senden, so das die »ai"r
Informationen nicht erst zuriick gebracht werden mussen. > g

Wird die Einheit, welche den Datenspeicher tragt bewusstlos, so
verliert sie den Speicher und er kann von anderen Einheiten mit einem
kurzen Befehl aufgenommen werden. Stirbt der Trager ist auch der
Datentrager zerstort und ist wertlos.

Die Scannerterminals sind sehr solide konstruiert und kdnnen nur von
harges so zerstort werden.
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