Babel 13, die weit ausgeriickte Basis von New York, verliert plétzlich die Verbindung
2ur Kommandozentrale. Ihre Verteidiger mijssen sich mit einem Gegner messen, den
sie noch nie gekannt haben: Den Kriften einer mutierten Natur, dem Neodschungel. Es
heginnt ein Gefecht ums (berleben. Aus dem entfernten New York wird eine Truppe von
gut ausgebildeten Soldaten zu Hilfe geschickt, aber ob sie rechizeitig ankommt ?
Neuroshima Hex: Babel 13 ist die erste Erweiterung des Spiels Neuroshima
Hex. In der Schachtel befinden sich zwei neue einzigartige Armeen: Die gepanzerten
Kriifte New Yorks und eine Armee, voll von symbiofischen Bestien des Neodschungels.
Lusiitzlich: Gelindepléttchen zum Modifizieren und Aushauen des Spielplans. Die Spieler
bekommen dadurch die Moglichkeit, unterschiedliche Szenarien zu spielen.

BESCHREIBUNG DER WIRKUNG
DER PLATTCHEN

Dig Erweiterung Babel 13 heinhaliet viele neve Einheiten und Regeln, dig unten
beschriehen werden.

DIE SPIELPLANPLATTCHEN -
BESCHREIBUNG DER NEUEN SYMBOLEN:

Toxin

; E Wenn eine, mit Toxin markierte Einheit, eine feindliche Einheit
. verlefzt {auch den Stab), wird diese Finheit, zusitalich zur
normalen Verletzung, auch noch vergiftet. Es wird ein Toxinmarker

auf die verletzte Einheit platziert. Von nun an bekommt sie am
Anfang jedes Kampfes {noch vor den Phasen der Initiative) automatisch

gine Verlefzung.
e - Toxinmarker

Scharfschiitzenschuss

5} Der Schiltze darf entscheiden, welche gegnerische Einheit,
M= diesich auf der Schusslinie befinded, von ihm getroffen
wird (es muss hierbei nicht die erste gegnerische Einheit in der
Schusslinie sein). Die gefroffene Einheit wird auf normale Art

von dem Panzer geschiitzt.

Spion

P Die Einheit darf sich an die feindlichen Module oder
" Generalstiibe anschliessen, so dls ob es das eigene
Modul oder der eigene Generalstab wiire. Nach dem Anschluss
darf die Einheit die Boni der Module und Generalstiibe nutzen
{Das Modul gibt natiirlich die Boni den eigenen angeschlossenen

Einheiten). Falls der Spion an einen Sanitéiter angeschlossen wird, entscheidet der
Spieler des Sanitiiters, welche Verwundungen vom Sanitiiter ihernommen werden,
die des Spions oder die der eigenen Einheit.

Abstof}

ﬂ Eine mit Abstof§ markierte Einheit, darfin eigener Runde,
; umsonsl, eine gegnerische Einheit abstossen.

NEUE AKTIONSPLATTCHEN
Kleine Bombe

Verursacht eine Verletzung bei jeder Einheit (sowohl bei der
gegnerischen, als auch bei der eigenen), die in dem Gehiet des
Einschlags steht, ulso auf den 3 henachbarten Feldern {so wie
auf dem Plitichen der kleinen Bombe ahgebildet ist). Die kleine
Bombe muss so eingesetzt werden, dass das Gebiet des Einschlags nicht den Spielplan
iibertritt. Die kleine Bombe kann einem Generalstab keinen Schaden zufiigen.

Rochade

Twei henachbarte eigene Einheiten {auch der Generalstab) kénnen
die Plitze tauschen. Dabei diirfen sie sich nicht drehen. Eine
"vernetzte” Einheit darf nicht an einer Rochade feilnehmen.

GELANDEPLA
EIN inH:\i

Geliindeplitichen stellen eine neu Art der Plitichen dar, die eine Armee enthalien kiinnen.
Fin Geldndeplittchen darf nur auf ein freies Feld platziert werden. Man darf auf ein
Geldndeplitichen eine beliehige Einheit {sowohl eine eigene, als auch) auf normale Weise
hinlegen {oder verschieben im Laufe einer Bewegung). Die Geldndepléttchen werden
nicht wie Einheiten betrachtet {man kann sie nicht verschiehen, abschiehen, vernetzen,
iibernghmen, verletzen und so weiter). Sie kinnen aber durch die Aktionspliitichen zerstort
werden {Scharfschiitze, Granate, Bombe, kleine Bombe). Die Geléindeplitichen blockieren
nicht die Schusslinie - man kann iber sie normal schiessen. Die Geliindeplitichen werden
2ur Uberpriifung der ausgefillren Spielplanfliiche nicht mitgeziihlt (Dies hetriffi die
Kaimpfe, die automatisch wegen dem voll ausgefilllien Spielplan, stattfinden).

« Mine
" Wenn sich eine Einheit {sowohl eine eigene, als auch) auf einem
 Feld mit einer Mine hefindet (auBer dem Generalstab), wird
,‘ die Einheit sofort vernichtet und vom Spielplan {zusammen
mit der Mine) enfernt. Der Mediziner kann auf normale Art die
Verletzungen, die durch die Mine enstehen, Ghernehmen. Wenn auf dem Minenfeld ein

Generalstab platziert wird, explodiert die Mine sofart. Sie fiigt jedoch dem Generalstab
keine Schaden zu.

I D B |

. “Wourzeln
r « Die Wurzeln ziihlen, obwohl

‘ sie keine Einheit
i " darstellen, normal zu
der Matrix. Wurzeln

bilden passive Verliingerungen/Auswiichse,

die sehr schwer zu bekiimpfen sind.

Du die Wurzeln keine Finheit 4
darstellen, kann man an

ihnen kein Modul i
anschlieBen.
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NEW YORK

Die Stadt New York ist nicht gefallen. Mit den Atombomben zerstért, kiimpft sie immer noch um die Ideale des Freien Amerikas in einer Festung zwischen den Triimmern. Im
Laufe der Zeit st sie die Haupistadt eines gleichnamigen Ministaats geworden, der einen Kreuzzug begonnen hat, um die Welt der Menschen wiederaufzubauen. Um seine Macht
20 festigen, ergreift der Staat die Rolle des Fihrers der Nation und eliminiert alle Gegner. Es werden immer wieder neue Einheiten in die Eingde geschickt, um die Hilfsquellen
und Vorkriegstechnologien zu finden und um hilfreiche Menschen zu werben. Die Stadt hat sich inzwischen in eine Milizfestung verwandelt. Es ist eine der wenigen sicheren

Pliitze in der zerstdrten Welt, wo man fiir Geborgenheit mit Gehorsamkeit bezahlen muss.
Beschreibung des New York-Satzes: Ein grofer Vorteil der New York-Armee it es die Vielfalt ihrer Einheiten, darunter viele Schiitzeneinheiten. Ein betréichtlicher Vorteil ist auch
die Eigenschaft des Generalstabs, der bei allen eigenen benachbarten Einheiten die Ausdauer erhaht. Es gibt noch die Spione, die die Vorteile der gegnerischen Module nutzen kiinnen.
Nachteile der Armee sind die geringeren Maglichkeiten, miichtige offensive Kombinationen zu baven und die Tatsache, dass die spezielle Eigenschaft des Generalstabs defensiv wirkt.
Taktischer Tipp: Der Generalstab der New York-Armee solle, so schnell wie méglich, mit eigenen Einheiten umgegeben werden (sogar mit beliebigen Einheiten), um von
Anfang an seinen Vorteil nutzen zu kénnen und somit auch eine feste Maver zu dessen Schutz zu bauen. Auch im Kampf sollie man schnellstméglich die entstandenen Liicken
reparieren. Die New York-Armee zeigt ihre Stiirke in der Defensive. Wenn ihr Generalstab abgesichert wird, kann sie in Ruhe den feindlichen Generalstab zu stéren.
Taktischer Tipp fiir den Gegner: Man sollte so schnell wie méglich die Pliitze neben dem Generalstab New Yorks, sogar wenn es den Verlust der eigenen Einheiten
hedeutet, angreifen und besetzen. Selbst wenn wiihrend des Kampfes ein Armeeplitichen entfernt wird und dort ein freies Feld hinterliift, ist dies immernoch besser, als wenn
dort ein NY-Pldttchen mit zusiitzlicher Ausdauer (dank der Hilfe des NY-Generalstabs) stehen wiirde.

Generalstah
Die spezielle Eigenschaft: Alle eigenen
Finheiten, die auf benachbarten Feldern
‘stehen, bekommen einen zusiitzlichen
Punkt zur Ausdauer {wenn sie eine Verletzung abbekomm,
verschwindet sie nicht, sondern es wird ein Verletzungmarker
daraufgelegt). Wenn so eine Einheit mit ihrem Generalstab
die direkte Verbindung verliert oder der Generalstab vernetzt
wird, verliert ie sofort diesen zusiitzlichen Punkt der Ausdaver
(wenn sie auf dem Spielplan nur dank ihm geblieben ist,
kommt sie sofort um).

Aktionsplattchen:
Kampf (x5)

Bewegung (x2)

Abwehr (x1)

Scharfschiitze (x1)

Spielbrettplitchen - Kampfeinheiten:
Schiitze (x1)

Sneiper 2 (x2)

Shotgun (x1)- Sie rifft die erste feindliche

Einheit, die in der Schusslinie steht. Steht

sie direkt neben der Shotgun, bekommt

sie sofort 3 Verletzungen. Wenn die

Shotgun 1 Feld entfernt war, bekommt

die Einheit 2 Verletzungen. Wenn die Entfernung 2 Felder

betrug, nur 1 Verletzung. Bei der Entfernung von 3 Feldern
passiert nichts. Die Shotgun bekommt keinen Bonus, der die
Schussstiirke steigert.

@plon der Schiitze (x2)

- Schiesst die

Raketenwerfer (x1)

Rakete auf ein benachbartes Feld in
Richtung der Schusslinie, danach
kann sie noch zwei weitere Felder

{nicht von den gegnerischen Einheiten

besetzt), nichi unbedingt in einer geraden Linie, fliegen.
Die erste feindliche Einheit (auch der Genarulstub) auf die
sie trifft, bekommt 3 Verletzungen. Der Raketenwerfer
bekommt keinen Bonus, der die Schussstiirke steigert.

@l"e (x2)
@uhlh«rle Boxer (x2)
@ammer (x2)
@bsloﬂer (x1)

@lon der Reiniger (x1)

Neizsleller (x1)

Offizier Il (x2)

Spuher (x2)

Gelidndepléittchen:
Mine (x2)
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NEODSCHUNGEL

Alsssich die iberlebende Menschen nach dem ausrotiendem Krieg aufzustehen versuchten, und betingsfigt in Richtung Norden blickten, wo die Gebiete von den Robotern ihernommen
wurden, entstand im Siden eine neve nicht minder starke Gefahr, die jedoch nicht so dynamisch wie der Moloch war. Es begann dort langsam aber unnachgiebig ein mufierter
Dschungel zu wachsen, der alles um sich herum einverleibte. Von einem unbandigen Uberlebensinstinkt gefiihrt, verschlingt er Jahr fiir Johr weitere Kilometer der Menschenerde.
Der Dschungel verschlingt alles was ihm auf seinem Weg begegnet. Er verwandelt die Tiere und Menschen zu mutierten Besfien und symbiotischen Organismen, welche ihm dabei
helfen, sich vorwiirts zu driingen und alle Bedrohungen zu eliminieren. Dieser riesige griine und nach Blut diirstende Organismus nannte man: Den Neodschungel. .-
Beschreibung des Neodschungel-Satzes: Ein groier Vorteil der Neodschungel-Armee ist die Fihigkeit zur Bildung einer Matrix, so dass ein Modul alle zur Matrix
angehérige Einheiten gleichzeitig unterstiitzen kann. Sogar schwache alleinstehende Einheiten kénnen sich dadurch in schnelle und wirksame Mérder verwandeln.
Die Nachteile dieser Armee liegen in ihrer geringen Mobilitéit, der Mangel an Schiitzen und die Tatsache , dass die Einheiten ohne der Matrix relativ schwach und langsam sind.
Taktische Tipps: Die Neodschungel sollte so schnell wie méglich eine Matrix aufbauen und dabei keine Module verschwenden. Ausserdem sollten die Module gut
geschiitzt werden. Man sollte sie hinter eigenen Einheiten verbergen. Eine risikoreiche Entscheidung, die oft sehr rentabel ist, ist es, die Einheiten so zu platzieren, dass sie
spiiter mit der Matrix verbunden sind und dadurch an Stiirke und Schnelligkeit gewinnen. Man muss darauf achten, dass die Matrix nicht zerrissen wird. Dies beugt man
unter Anderem dadurch vor, indem man die Verbindung mit dem Generalstab nicht nur aus einem Plitichen bestehen lift. Es empfiehlt sich alle Felder um den Generalstab
2u sichern oder zu heseizen, damit dort der Gegner zum Beispiel keinen Netzsteller einsetzen kann.
Taktische Tipps fir den Gegner: Der Gegner sollie versuchen die Matrix zu durchbrechen und die Module des Neodschungels zu elliminieren.

Generalstah Giftmorder (x2) Spielbrettplétichen - Module:
Spezielle Eigenschaft: Alle Kletterpflanzen (x1)
eigenen Einheiten, die mit dem

Generalstab direkt benachbart

sind, bilden eine Matrix. Alle Einheiten, die der
b b Z ler (x3
Matrix benachbart sind, gehdren auch zu der pr et (131 Sanititer (x3)
Matrix. Die Module des Neodschungels, die an eine
beliebige Einheit (Einheit und nicht an die Wurzeln)

angeschlossen werden, wirken auf jede Einheit der
Matrix, einschlieBlich des Generalstabs. Baumwand (x1)

Aktionsplattchen:
Kampf (x4)

Symbiont Alfa (x1)

Rochade (x2) Netzer (x3)
Bewegung (x1) Symbiont Beta (x1)
Kleine Bombe (x1)
Spielbretipkitchen - Kampfeinheiten: Kniuel (<)
niivel (x
Monstrum (x1) e Symbiont Gamma (x2)
Zerschneider (x4)
Gelédndepléttchen:
Worzeln (x2)
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BEISPIEL EINES
RAKETENWERFERSCHUSSES

MEHRPERSONENSPIEL

In einem Mehrpersonenspiel kann man das Spielbrett vergroBern, indem man
wusiitzliche Geliindeelemente, die Eingden, an das Spielbrett zufiigt:

bei 4 Spielern kann man den Spielplan bis zu 23 Feldern vergréfBern,

bei 5 Spielern kann man den Spielplan bis zu 26 Feldern vergréfBern,

bei 6 Spielern kann man den Spielplan bis zu 29 Feldern vergréBern.

NEW YORK BEI EINEM MEHRPERSONENSPIEL

Der Generalstab gibt dem Generalstab des Verhiindeten keinen Bonus.

MEHRPERSONENSPIEL

BESONDERE SITUATIONEN

BEISPIEL EINER MATRIX

Mit einem griinen Rand wurden die Einheiten einer

Mairix markiert (direkt mit dem Generalstab

angeschlossen oder durch andere Einheiten

des Neodschungels) Mit einem roten Rand

wurde eine Einheit markiert, die von der

Matrix getrennt wurde. Mit einem roten

% Ieichen wurden die Module markiert, die

mit keiner Einheit verbunden sind, und somit

% keine Boni an die Matrix abgeben. Mit einem

griinen Zeichen wurden die Module markiert,

die regelgerecht mit der Matrix verbunden

sind. Ihre Boni kénnen somit durch die ganze
Matrix benutzt werden.

Die Einheiten des Verhiindeten gehéren nicht zur Matrix. Sie kénnen also nicht die
speziellen Eigenschaften der Matrix nutzen.

Nur die Module des Neodschungels wirken auf die ganze Matrix.

Die Module des Verbiindeten wirken normal auf die angeschlossene Einheiten,
sie wirken aber nicht auf die ganze Matrix.

Eine Einheit des Verbiindeten, die direkt an die Module des Neodschungels
angeschlossen wird, kann normal ihre Boni nutzen.

BESONDERE SITUATIONEN

Die Kletterpflanze ist ein Modul, das nur auf eine feindliche Einheit wirkt. Aus diesem
Grund hat sie keine Wirkung auf die Matrix.

Zur Matrix gehren nur die Einheiten des Neodschungels. Ein Spion, der an den
Generalstab des Neodschungels angeschlossen ist, gehort nicht dazv.

MINEN - REGEL

Wenn alle Felder des Spielplans besetzt sind, aber eins davon von einer Mine, kommt es
immer noch nicht zu einem Kampf (wegen des ausgefilllten Spielplans). Wenn in so einer
Situation eine Einheit auf dieser Mine plotziert wird (und automatisch zerstort wird), kommt
es immer noch nicht zu einem Kampf.

SANITATER-REGEL IN DER NY ARMEE

Wenn ein Saniiiter, der an dem Generalstab von NY angrenzt, eine Verletzung einer
benachbarten Einheit ibernehmen will, verldsst er einfach den Spielplan und an der
Nachbarschaft des Generalstabs wird hierbei nichts veréindert.

MATRIKREGELN

Ein Modul muss an eine beliehige Einheit der Matrix angeschlossen werden (und nicht nur
mit ihr benachbart sein) damit sein Bonus von der ganzen Matrix benutzt werden kann.

Die gegnerischen Plétichen die auf dos Modul der Matrix wirken sollen (zum Beispiel
Plitichen, die die Wirkung des Moduls annullieren), milssen direkt auf das Modul wirken
und nicht nur auf eine beliebige Einheit der Matrix.

Die Matrixboni wirken nicht auf den Generalstab des Neodschungels, es sei denn, dass
die Module direkt mit dem Generalstab verbunden werden.

Eine vernetzte Einheit der Matrix gehdrt immer noch zur Matrix und dbertrigt ihre
Figenschaften weiter. Fine Ubernahme einer solchen Finheit (zum Beispiel durch den Skoper
des Postens) bedeutet einen Durchbruch in der Matrix.

Die feindlichen negativen Module, die an die Matrix angeschlossen wurden, wirken nur
auf die Einheit an die sie angeschlossen sind und nicht auf die ganze Matrix.

Wenn auf einem Wurzel-Pliitichen eine Einheit steht und mit einem Aktionsplittchen
angegriffen wird (z.B. mit einer Granate, einer Bombe oder von einem Scharfschijtzen),
dann entscheidet der Angreifer, welches Plittchen angegriffen wird - die Wurzeln oder
die Einheit.

Wenn auf einem Wurzelpliittchen eine feindliche Einheit steht , gehtrt die Wurzel immer
noch zur Matrix und iibertriigt ihre Eigenschaften.

TOKIN-REGEL

Es diirfen maximal 2 Toxinmarker des Neodschungels gleichzeitig auf dem Spielbrett liegen.
Wenn der Giftmarder eine weitere Einheit gebissen hat und esist kein weiterer Toxinmarker ibrig,
so wird diese Einheit nicht vergiftet. Wenn ein Toxinmarker vom Spielplan zuriickgenommen
wird (da eine vergiftete Einheit umgekommen ist), kann er wieder benutzt werden und der
Giftmérder kann wieder weitere Einheiten vergifien.

Wenn auf einer Einheit 2 Toxinmarker liegen, bekommt sie am Anfung jedes Kampfes 2
Verletzungen.

Der Sanitiiter kann eine Vergiftungsverletzung ibernehmen , die eine mit ihm verbundene
Einheit bekommen sollfe.

Toxin wirkt auf eine normale Art auf den Generalstab.

-
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GELANDE
In der Schachtel “Babel 13" befinden sich 9 zusiitzliche Spielbrettelemente: Wald,
Wasser, Eindde, Lager, Hiigel, Base, Bunker und 4 Turmpliitichen. Sie werden bei
einem Szenario bendtigt. Nachfolgend werden die Regeln beschrieben, welche die

einzelnen Geliindeelemente heireffen, der Aufhau, wie die Szenarien entsehen und
L ein beispielhafter Feldzug.
e —

ALLGEMEINE GRUNDSATZE DER ENTSTEHUNG
EINES SZENARIOS UND FELDZUGS

Ein Szenario in Neuroshima Hex bedeutet ein einzelnes Spiel, in dem, aufler
gewdhnlichen Regeln, zusitzliche Voraussetzungen verwendet wurden wie zB. die
Auswirkung des Gelindes, ungleiche Verteilung der Kriiften, bedingte Ereignisse etc. Die
Feldziige bestehen qus einer Serie miteinander verbundenen Szenarien. Die Erreichung
oder nicht Erreichung der in dem Szenario beschrihenen Zielen, kann einen Einfluss
auf den weiteren Verlauf des Feldzuges haben.

- den Aufbau des Spielplans und des Geldindes definieren,

- die Merkmale des Geliindes wiihlen (entweder aus den vargeschlagenen oder
man muss sich einen eigenen ausdenken und griindlich aufzuschreiben),

- die zusitzlichen Bedingungen definieren {wie z. B. ungleiche Verteilung der
Krifte, bestimmte Ereignisse, anféingliche Enteilung der Einheiten auf dem Spielplan,
die Art des Pliittchenziehens etc). Man kann auch am Anfang das Geliinde besfimmen,
auf dem die gegebene Armee ihren Generalstab platzieren muss.

- Die Bedingungen des Sieges bestimmen.

- Und zum Schluss hestimmen, welche der Parieien das Szenario heginnt.

In jedem Szenario {es sei denn es wird anders geschriehen) wirkt die Regel des
aliernativen Sieges - vollstéindige Zerstarung des Generalstabs des Gegners hedeutet
eine Erfilllung aller Ziele des Szenarios (der Spieler bekommt die maximale
vorhergesshene Belohnung im Szenario).

A VIENN ANDER \

Wenn alle Felder des Spielplans hesetzt werden {auer den gesperrten und tadlichen
Geliinden), wird der Spielplan als ausgefiillt hetrachtet und es kommt sofort zum
Kampf. Das gleiche gilt fir das Bunkergeliinde, wenn es von dem Gegner besetzt
wird, und alle andere Felder besetzt sind und der Spieler nirgendwo sein Pliittchen
platzieren kann.

In einem definierten Szenario hat jedes Geldndeelement einer Art die gleichen
Merkmale.

Unten befinden sich die vorgeschlagenen Merkmale von jeden der Geliindesorte.

Achtung! Das hinzugefiigte Geldinde muss in der Ganzheit die Felder auf dem Spielbrett
bedecken, damit der Schadenszéihler nicht verdeckt wird. Wenn die Geliindeelemente

aufeinander gelegt werden, sollte man darauf achten, dass man die kleineren Elemente
auf die groBeren legt, was eine Entstehung der Unebenheiten verhindert.

— Eine Einheit, die auf einem Waldfeld steﬁt,

kann nur von einem direki benachbarten Feld angegriffen
und verletzt werden {mit einem Schlag oder einem Schuss).
Alle anderen Angriffe aus der Entfernung {sogar ein
Scharfschiitzenschuss oder Gausskanone) odar ein Angriff mit
einem beliehigen Akfionsplétichen sind véllig wirkungslos.

— Das Geliinde blockiert die Schusslinie und schiitzt somit die
Einheiten, die auf der anderen Seite des Waldes stehen. Es schiitzt dadurch die
Einheiten vor einem Beschuss. Es schiltzt sogar vor einem Scharfschiitzenschuss oder
einer Gausskanone.

— Wald Der Spieler darf in seiner eigener Runde umsonst eine seiner
Einheiten, die auf einem Feld des Waldes steht, auf ein beliehiges freies Feld des gleichen
Waldelements (oder eines anderen soweit die mit dem ersten Waldelement in Verbindung
liegen) versetzen. Die Regel hetrifft nicht den Generalstab.
— Wald Jede Einheit die auf dem Feld des Waldes stehi, hekommt
avtomatisch in jeder Schlacht, im Segment der Initiative "0, eine Verletzung.

— Die Einheiten, die einen zusiitzlichen Punki bei der Ausdauer
hesitzen {markiert auf dem Pléittchen und nicht durch eine Préimie oder einen Generalstab
zugeteilt), diirfen nicht auf ein Feld des Waldes platziert werden oder auf irgendeine
Weise auf so gin Feld verschoben werden {sogar wenn sie schon verletzt sind).

— Siehe oben.
— Wenn eine Einheit, die auf einem Feld des
Hiigels steht, irgendeine Verletzung bekommt oder
ahgestossen wird, kommt sie automatisch um (sie fiillt
in die Kluft). Diese Regel betrifft nicht den Generalstab.
— Jede Einheit, die auf einem solchen Geldinde
steht, bekommt einen zusitzlichen Punkt zur Ausdaver {wenn sie eine Verletzung
hekommt, kommt sie nicht um, sondern es wird ein Verletzungsmarker auf das
Pliitichen gelegt). Wenn so eine Einheit dieses Gelinde verliisst, verliert sie sofort
diesen Punki {wenn sie nur dank diesem Punkt auf dem Spielplan bliehe, kommt sie
sofort um). Die Regel befrifft nicht den Generalstab.
— Wenn eine Einheit mit einem Distanzangriff auf so einem
Geliinde stelt, gewinnt sie das Merkmal des Scharfschiitzenschusses.

-

Y
"=Wenn eine Einheil, die auf einem Feld des Wassers steht,
irgendeine Verletzung hekommi, kommi sie automatisch um
{sie versinkt). Die sinkende Einheit kann von einem Mediziner

gerettet werden. Die Regel betrifft nicht den Generalstab.
— lede Einheit, die auf einem Feld des Wassers
steht, kommt am Ende der Schlacht {sie versinkt) in dem
Segment der Initiative “0” um. Die sinkende Einheit kann durch einen

Mediziner gerettet werden. Die Regel betrifft nicht den Generalstab.

- Wenn die Einheiten, die einen zustitzlichen Punkt in der Ausdauer
besitzen {markiert auf dem Plittchen und nicht durch eine Priimie oder einen
Generalstabs zugeteilt, sogar wenn sie schon verletzt sind), auf einem Feld des Wassers
{Sumpfes) platziert werden, versinken sie sofort und werden sofort vom Spielbrett
entfernt. Sie konnen nicht von einem Mediziner gerettet werden. Die Regel betrifft
nicht den Generalstab.

A 1
T Dieses Gelande hat kaine

speziellen Merkmale.
— lede Einheit, die auf diesem Geléinde steht,
bekommt automatisch am Anfang jeder Schlacht, in dem
Segment der Initiafive “0” eine Verletzung..

'
— Auf diese Gelandefelder darf
keine Einheit platziert oder verschoben werden.
— Injeder Schlacht, im Segment
S . der Initiative “0”, schligt die Basis alle benachbarten
Einheiten {auBer den Generalstab) und schliigt im
Handgemenge mit der Krafi “1”.

— Gemif der Beschreibung im Szenario wird ein Turmplitichen
auf dem Feld der Basis / des Bunkers platziert. Die Tirme werden nicht wie eine
Einheit betrachtet {man kann sie nichi zerstoren, vernetzen, verschiehen, umdrehen,
Uhernehmen etc) , dennoch greifen sie automatisch jede Einheit wihrend jeder Schlacht




an . Wenn das Szenario es nicht vorhergesehen hat, werden alle Einheiten von den
Tiirmen angegriffen, egal zu welcher Nation sie gehdren.

— ein Basisfeld, auf dem eine Luke markiert wurde, wird
nicht wie eine Basis betrachfet, sondern wie ein Panel. Eine Einheit, dir dort steht,
fishrt keine Akfionen aus, sondern kontrolliert das Panel. Ein Spieler, der dos Panel
kontrolliert, kann jederzeit die Tiirme drehen. Die Tirme greifen immer noch jedes
Ziel an. Die Einheiten des Spielers, der das Panel kontrollierf, werden also nicht vor den
Tiirmen heschiitzt. Die Einheit, die dus Panel kontrolliert, kann man auf eine normale
Art verletzen, vernefzen etc. Eine Einheit, die auf dem Feld des Panels steht, ist, den
Angriffen der Verteidigungssysieme gegenihber, widerstandsfhig. Der Generalstab
kann nicht auf dem Feld des Panels halten. Ein Feld des Panels ist nicht HOCH und

nicht ABGESCHLOSSEN.
— Sighe oben
— Siche ohen 1ok -
W A
1 '.-) J Tiirme
- ’ - Kontrollpanel {die Luke) .l . ) ;
—

— Siehe oben

- } — Wenn auf einem Bunkerfeld eine Einheit steht,
—_— - } darf nr Ihr Besitzer dort weitere Einheiten plutzieren oder
verschiehen {der Feind hat dort keinen Zutritt). Wenn ein
Bunker leer ist, konnen andere Spieler wieder Ihre Einheiten dort stationieren.
— Siehe oben

_—
— Siche oben. In diesem Fall ist es ein
notwendiges Merkmal und nicht nur ein opfionales.
: — hut dem Feld eines Lagers wird ein Préimienmarker
{oder mehrere) gelegt. Um sie zu erringen, muss man die

Verteidigung des Lagers durchbrechen, also diesem Feld so viele Verletzungen zufiigen,
wie es in dem Szenario bestimmt wurde. Jede Verletzung des Lagers wird mit einem
Verletzungsmarker gekennzeichnet. Der Spieler, der die letzte erforderliche Verletzung
2ugefiigt hat, bekommt die Préimiemarker. Wenn mehrere gegnerische Einheiten die
|etzte Verletzung gleichzeitig zugefiigt haben, werden die Priimiemarker zerstort und
niemand bekommt die Priimie.

— Siehe ohen

i A
— sighe oben
] — siche ohen

-~
— Fine ﬁﬁh_eit, die sich auf diesem Feld hefindet, wird
automatisch von dem Spielbrett entfernt (sie stirzt) und kann nicht
von einem Sanitiiter gerettet werden. Der Generalstab kann auf diesem Geldinde nicht
pleiziert werden oder verschoben werden.

nAMIENMARKER
In der Schachtel van “Babel 13" befinden sich 15 Priimienmarker, die fiir die
Szenarienspiele entworfen wurden.

Wenn ein Préimienmarker auf eine Einheit gelegt wird, modifiziert er ihre
Merkmale.

Die Priimienmarker kannen wéihrend eines Szenariospiels gewonnen werden
oderwerden vor dem Spiel durch dus Szenario zugeteilt. Exakie Bedingungen missen

in dem gegehenen Szenario definiert werden. Die Primienmarker, die in dem
spezifischen Szenario zu gewinnen sind, sollten auf den Spielplan gelegt werden.

Wenn ein Spieler einen Priimienmarker gewonnen hat, darf er ihn in einer
heliehigen Runde auf eine beliebige eigene Einheit platzieren {diese kann auch weit
entfernt sein, vernetzt etc.) oder kann ihn fir spéiter aufhewahren.

Der Priimienmarker, der fiir spéiter aufbewahrt wird, muss gt sichtbar fiir
den Gegner vor dem Spielbrett liegen. Der Spieler darf ihn zu einem heliebigen
Zeitpunkt in seiner Runde auf seine Einheit legen.

Auf einer Einheit diirfen maximal 2 Priimienmatker liegen. Die Priimienmarker
diirfen nicht auf den Generalstab gelegt werden.

Sorten der Pramiemarker:

‘a8 — Die Einheit besitzt einen zustitzlichen Punkt fir

I""'l Ausdaver.

-""J — Es wird die Kraft des Schlages um 1
gesteigert.

o - Es wird die Kraft des Schusses um 1

e gocteigert.

o

g,
124
— Wihrend einer Schlacht, in dem Segment, das der
-..-I aktuellen Inititive einer Einheit entspricht, kann diese Einheit, anstatt eines
gewshnlichen Angriffs, den Sprengstoff explodieren lassen. Nach der Explosion wird
die Einheit vom Spielbrett entfernt. Sie kann nicht geheili werden. Der Sprengstoff
wird nicht wie das Akfionspléitichen “Bomhe” betrachter. Er kann also den Generalstah
verleizen.

— Es wird die Initiative der Einheit um 1 gesteigert.

— Die Finheit besitzt das Merkmal “Mobilitéit”.

— Die Einheit darf ihre Aktion in dem Segment nochmals

.-! durchfhren, allerdings mit einer um 1 verminderten Initiative. Wenn die

Finheit von sich allein 2 Aktionen durchfiht, dann wird die zusiitzliche dritte

Aktion in dem dritten weiteren Segment durchgefthrt. Wenn die Einheit ihre normale

Aktion in dem Segment der Inifiative “0” durchgefihrt hat, darf sie nicht mehr eine
weitere Akiion durchzufdhren.

_,’ ...: — In dem Satz wurden noch 4

we e vielseitige Priimienmarker angebrachi, deren Bedeutung von dem

gegebenen Szenario bestimmt wird. Hierbei kann es sich sowohl

um die Merkmale der Einheiten, als auch um Gegenstiinde handeln, die mir der

Geschlthte des Szenarios verhundensmd 2.B. Atombombe, spe2|e||e Watfen

- efc, deren Bedeutung von dem gegebenen Szendrio
bestimmt wird.




KAMPAGNE: MISSION'BABEL 13

Als eine Antwort auf ein S.0.S Signal wurde eine Truppe in einer Erkundungsmission zu Babel 13 geschickt. Die Aufgabe lautet: “Das Problem erkennen und wenn maglich,
lésen” Der Feldzug besteht aus 5 Szenarien mit mehreren Armeen: auf einer Seite die Kriifte der Menschheit (New York, Posten, Hegemonie), auf der anderen Seite, die Krifte,

die den Menschen feindlich sind.

- Die vollstéindige Zerstorung des Generalstabs des Gegners in irgendeinem
Szenario bedeutet dos Ende des Feldzuges und Sieg des Spielers, dessen Generalstab
auf dem Spielplan geblieben ist.

-Die verbiindete Einheiten greifen sich nicht gegenseifig an (es betrifft insbesondere
den Moloch). Der Rest der Regeln ist wie bei einem Mehrpersonenspiel.

- Am Anfang jedes Szenarios hat ein Generalstab die Ausdaver, mit der er das
vorherige Szenario heendet hat.

- In einem einzelnen Szenario gewinnt ein Generalstab, der die wenigsten
Verletzungen bekommen hat. Zusiitzlich bekommt er 3 Punkte der Ausdaver zuriick
(Achtung! Die Ausdaver des Generalstabs darf nie 20 Punkte Gberschreiten), und
beginnt das niichste Szenario. Wenn es unentschieden ausgegangen ist, bekommt
keiner die Ausdauerpunkte zuriick und als Bedingungen des niichsten Szenarios wird
der Neodschungel als Sieger anerkannt.

- Gewonnene und nicht benutzte Priimien behiilt der Spieler fiir das niichste Szenario.

Achtung! Auf dem Schadensziihler sollie man getrennt den gesamten Ausdauerwert des Generalstabs
markieren (fiir den ganzen Feldzug) und getrennt die Verletzungen, die der Generalstab in dem
gegebenen Szenario erlitten hat, die iber dem Sieg in dem einzelnen Szenario entscheiden.

Deswegen sollie man die beiden Schadensmarker mit dem Symbol des Neodschungels
und heide Schadensmarker mit dem Symbol New Yorks henutzen. Am Anfang jedes Szenarios
sollte man sie Gbereinsfimmend mit dem Ausdauerwert des Generalstabs einstellen Waihrend des
Szenarios wird nur einer von denen verschoben, was erméglicht die Anfangs und Endsituation des
Szenarios von beiden Armeen und die Menge der erlitienen Verletzungen zu zeigen.

SZENARIO 1: DIE ERSTE BEGEGNUNG

Dickicht, Dschungel
Gewdhnliches Gelinde

Todlich

Es beginnt New York. Der Generalstab von NY muss auf der Einde und des
Neodschungels in dem Wald platziert werden.
Siehe Anfang des niichsten Szenarios.

SZENARIO 2: DAS STRHLERNES KONVOJ

Wachturm
Der Sieger des vorherigen Szenarios plaiziert seinen Generalstab. Danach hat
er so viele Runden, wie er dem Gegner im vorherigen Szenario mehr an Verletzungen
zugefiigt hat. Erst nach diesen Runden darf der Gegner seinen Generalstab plaizieren
und seine Runde durchfiihren (er zieht normal 3 Pliitichen und spielt sie aus). Danach
wird das Spiel wie Gblich durchgefiihrt.

Bevor das Spiel
beginnt, wiihlt der Spieler, der
mit dem Neodschungel spielt,
5 beliebige Einheiten des
Molochs (auBier den
Generalstab) und legt sie
auf den Spielplan (nicht
auf den Hiigel). Dies sind
die verbiindeten Einheit, die alle
nicht zersfart werden und in den Szenarien 4
und 5 erscheinen {Einheiten von Szenario 3 sind
hierbei ausgenommen). Am Anfang von diesen Szenarien, bevor die Generalstiibe plafziert
werden, darf der Spieler die ibriggebliebene Einheiten des Molochs auf beliebige Felder des
Spielplans stellen, die fiir die Aufstellung des Neodschungels vorgesehen wurden.

SIENAIIIII 3: IM BIIIII(EII VERSTECKEN!

Der Spieler,
der mit dem Neodschungel spielt, wahlt
zusiitzlich 1 beliehige Einheit des Borgos
{aber nicht den Generalstab) und
stellt sie auf ein beliebiges Feld des
Bunkers. Der Bunker ist von Borgos
besetzt und solange dort eine
Borgoeinheit steht ist er DICHT fiir
jede andere Armee. Diese Borgoeinheit
wird nicht in die nichsten Szenarien
tbernommen/mitgefihrt.

Dicht, Festung
Abgeschlossen, Hoch, Ausdaver der Verteidigung: 3 Verletzungen.
Nur der New York Spieler kann einem Lager Verletzungen zufiigen. In jedem Lager
liegen 3 Priimienmarker: 1 Verbandskasten, 1 Mobilitiit, 1 Akzelerator.
Wie iblich.

SZENARIO  4:MISSION DESPERADO

Der Spieler,
der mit dem Neodschungel spielt,
wihlt zusiitzlich 3 beliebige

Einheiten der Borgos

(auBer den Generalstab)

und stellt sie auf ein

heliebiges Feld im Bunker.

Der Bunker ist nun von
Borgos besetzt und solange
dort eine Borgoeinheit steht, ist
er DICHT fir jede andere Armee. Diese
Borgoeinheiten werden nicht in die niichsten
Szenarien iibernommeny/mitgefiihr.

Dicht, Festung, Versteck (die Aktionsplitichen haben keine Wirkung auf
die Felder des Bunkers)
Geschlossen, Hoch, Ausdauer der Verteidigung: 6 Verletzungen. Nur der New
York Spieler kann einem Lager Verletzungen zufiigen (die Posteneinheiten kinnen dies nicht).
In dem Lager befindet sich ein Funkgeriit (siehe zusitzliche Bedingungen des Szenarios).




Der Generalstab des Neodschungels bekommt 4 Ausdauerpunkie zuriick.
Bevor der Generalstab platziert wird, kann der Neodschungelspieler, die nach dem 2
Szenario Gbriggebliebene Einheiten des Molochs, auf den Spielplan setzen.

Wenn der New York Spieler wiihrend
dieses Szenarios ein Funkgerit erringt, dann bekommt er im niichsten Szenario eine
Verstiirkung. Wenn ihm dies nicht gelingt, bekommt der Neodschungel die Verstiirkung.
Das Lager kann solange gedffnet werden, wie dort eine Einheit des Postens bleibt.
Sobald keine Posteneinheit in dem Lager steht, wird das Funkgeriit zerstért und man
kann es nicht mehr erwerben.

Der
Sieger des vorherigen
Szenarios wiihlt 2 Tirme
und stellt sie auf beliebige
Feldern der Basis, aufler der
Luke {dem Panel).

Geschlossen, Hoch, Tiirme, Kontrollpanel.
Dickicht
Zuniichst werden auf dem Spielplan die, von den vorherigen Szenarien
iibriggebliebenen, Molocheinheiten gestellt. AnschlieBend die im 4. Szenario erhaltene
Verstiirkung. Erst jetzt werden die Generalstiibe wie Gblich aufgestellt. Der Generalstab
New Yorks kann nicht in den Wald gestellt werden.
Die erhaltenen Verstiirkungen (siehe das 4 Szenario) bedeuten: Fiir den
Neodschungel 6 beliebige Einheiten des Borgos (auBier den Generalstab) und fiir New
York 3 beliebige Einheiten der Hegemonie (auBier den Generalstab).

Der Feldzug wird von dem Spieler gewonnen, der ihn mit einer hoheren Punktezahl
an Asudaver des Generalstabs beendet hat.
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