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:35“; REBLUT [P} — Immer wenn ein Modell mit der
Spezialfihigkeit Saureblut (P) eine Wunde verloren
hat, wirf einen W20. Bei einem Wurf von 1-6 wird die

verlorene Wunde von einem Strahl aus extrem gefahrlicher
molekularer Saure begleitet. Wenn es moglich ist, platziere
einen Saureschadensmarker auf der Kachel, auf der sich das
Modell aufhalt, das eine Wunde verloren hat. Auflerdem
erleidet ein Modell der Predatoren- oder Marines-
\'{ Fraktion auf dieser Kachel einen automatischen
Trefter mit ST 10. Das Ziel wird vom Spieler; der das
Alien kontrolliert, ausgewahlt. Die Kapazitatspunkte
der Kachel werden fur jeden Saureschadensmarker um
eins verringert. Wenn es nicht anderweitig angegeben
ist, konnen bis zu zwei Saureschadensmarker auf einer
+ Kachel platziert werden. Saureschadensmarker konnen

EINPFLANZEN [P] - Modelle, die im Nahkampf
E,t,tlnﬁt.n werden, miissen einen KO-Test ablegen,
keinen Panzerungstest. Bei einem FtlllHLl]_L'lf‘

erleiden sie cine Wunde. Fiir jedes Modell, das durch ,
die Spezialfihigkeit Einpflanzen (P) aus dem Spiel
entfernt wird, kann der Alien-Spieler sofort eines seiner
eigenen Modelle auf dem Spielbrett platzieren, wenn das

tlltH["llLLllLllt{t Modell verfiigbar ist. Diese Modelle

\'{ konnen auf beliebigen, nicht Llll'.llulllll"'tt.ll [nfizierten
Kacheln platziert werden und werden so behandelt,
als' waren sie in dieser Runde bereits aktiviert
worden. Nachdem ein Facehugger-Modell ein Modell
durch Einpflanzung (P) aus dem Spiel entfernt hat,
wird es ebenfalls als Verlust aus dem Spiel entfernt.

' ERBESSERTES AUSWEICHE! Dl achdem ein Mode
nicht auf voll besetzten Kacheln platziert werden, aber . 1E‘11t isslh ;Jl!th: u;,::lt:;:ﬁl 111 = {El:l::}:. 11_1int,.111111 l,jfnti;l;[
; N . . ‘erbessertes Ausweichen (P) von einem Ang
dennoch wird einem gegnerischen Modell Schaden zugettigt. i, 5 : T LV s Orugs
# S SR O § getroffen wird, wirt einen W20. Bei einem Ergebnis
! WUTANFALL (A) = Modelle mit der Spezialfihigkeit Wutanfall E J von 1-10 weicht das Modell aus und der Angriff hat
UTANF lodelle mitider SpezialfahigkeitiWarant: _
e UTANFAL Jj s 11111 2R ltiZ” HILHLI ;'1 11”11; % keine Auswirkung. Bei einem Ergebnis von 11- 20 ist das
.‘ L J “ L L
onnen Z“{'l I‘at“"{’il "i”l‘i‘tr' “’ELEI“; l]lrlm I‘t}tl“; ! ; O Ausweichen lllLllttlt{}l‘JltlLll DR Modall i A ]
i L J L LW H'
ELlRtli‘E\.tllLlrl.ll 51[1:. HLLI\'llLl m.{.:llm 11\111;[11 — » ecinennormalen Trefter Llllthlet.lL Ausweichen-Wiirfe konnen
mit der vollen AR seiner Klauen- und Schwanz-Watfe an. bl nicht durchgefithrt werden, um Treffer von Flammenwerfer-
W fall zahlt als Nahl f-Al 3
Vuranis it als NankKampi- AKtion. A e T
utantall zahlt als Nahkamj tion i Angriffen zu vermeiden.
&l)
o — \‘h ’ l 'l-l'i'q.
- WINZIG [P} — Modelle mit der Spezialtahigkeit Winzig
— {P} konnen niemals beim Schleuse aufzwangen H}
< unterstiitzen. Modelle mit der ‘*wl"rr,21altalllﬂl~.t.1t Winzig
= . (P) diirfen iihre Aktivierung in einem LLlﬁHLlldLllt
5 beenden. Modelle mit der "w]‘rt.ZL‘llLlllltTLt.l’[ Winzig (P)
e zahlen niemals fuir Missionsziele oder Abschiisse, und

\dm feniauch keine Missionszielmarker tragen.

SAUREBLUT (P)

- Siehe Spielanleitung Seite 22.
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VERBESSERTE TARNUNG (P) - Wenn sich Modelle mit
L'llt.Htl Spezialfahigkeit zu Beginn einer Runde
auf einer infizierten Kachel aufhalten, werden sie

getarnt, entsprechend der Spezialfahigkeit Tarnung
(A), ehe die erste Aktivierung stattindet. Modelle
mit der Spezialtahigkeit Verbesserte Tarnung (P)
mussen keinen Aktionspunkt ausgeben, um getarnt
zu werden, und konnen normal aktiviert werden.

i- SAUREBLUT [P) = Immer wenn ein Modell mit der
Spezialfahigkeit Siureblut (P) eine Wunde verloren
hat, wirf einen W20. Bei einem Wurt von 1-6 wird
die verlorene Wunde von einem Strahl aus extrem
gefihrlicher molekularer Séure begleitet. Wenn es
moglich ist, platziere einen Saureschadensmarker auf
der Kachel, auf der sich das Modell authalt, das eine
Wunde verloren hat. Auflerdem erleidet ein Modell der
Predatoren- oder Marines-Fraktion aut dieser Kachel einen
automatischen Treffer mit ST 10. Das Ziel wird vom Spieler,
der das Alien kontrolliert, ausgewahlt. Die Kapazitatspunkte
der Kachel werden fiir jeden Saureschadensmarker um eins
verringert. Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, konnen
bis zu zwei Sdureschadensmarker auf einer Kachel platziert
werden. Saureschadensmarker konnen nicht auf voll
| besetzten Kacheln platziert werden, aber dennoch |
¥ wird einem gegnerischen Modell Schaden zugefugt. %

WUTANFALL [A] - Modelle mit der Spezialfihigkeit
. Wutanfall kénnen zwei Aktionspunkte ausgeben,
 um Wutanfall (A) zu verwenden. Das Modell
greift Modelle im Nahkampf mit der vollen
\ AR seiner Klauen- und Schwanz-Waffe an. 4
Wutanfall zahlt als Nahkampf- Aktion. (
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[: JIGLICHE PHEROMONE (P} — Alle verbiindeten
Alien-Modelle in einer Elltﬁi‘l‘l’ll.ll"lg von maximal
zwei Kacheln zum Modell mit der Spezialfahigkeit

Konigliche: Pheromone, erhalten einen Bonus von
+2 aut ihren Nahkampfwert. Dieser Effekt ist nicht
kumulativ:

EIER INJIZIEREN (P] - Modelle, die aufgrund
eines Ncllllm.lll'lpl'ill'lgl'llﬁi':i aus dem Spiel entfernt
werden, miussen einen KO-Test ablegen. Fur
jedes Modell, das seinen KO-Test 111-..11’[ geschafft
hat, kann der Spieler der Alien-Fraktion sofort eines
seiner Alien-Modelle auf dem Spielbrett platzieren,
wenn das passende Modell verfiigbar ist. Modelle,
die auf diese Weise platziert werden, werden
\'{ behandelt, als waren sie in dieser Runde. bereits
aktiviert worden.

!‘“‘Hm,_ CHE PHEROMONE (P} - Alle
verbliindeten  Alien-Modelle in einer
Entfernung von maximal zwei Kacheln zum
Modell mit der Spezialfahigkeit Konigliche

Pheromone, erhalten einen Bonus von +2 auf

thren Nahkamptwert. Dieser Effekt ist nicht
kumulativ.

1Ss10n 1S gran

SAUREBLUT [P} - Immer wenn ein Modell mit der
\'| Spezialfahigkeit Saureblut (P) eine Wunde
verloren hat, wirf einen W20. Bei einem Wurf
von 1-6 wird die verlorene Wunde von einem
Strahl aus extrem gefahrlicher molekularer Saure
begleitet. Wenn es moglich ist, platziere einen
Saureschadensmarker auf der Kachel, auf der sich
, das Modell aufhalt, das eine Wunde verloren hat.
Auflerdem erleidet ein Modell der Predatoren- oder
Marines-Fraktion auf dieser Kachel einen automatischen
Trefter mit ST 10. Das Ziel wird vom Spieler, der das Alien
kontrolliert, ausgewihlt. Die Kapazitatspunkte der Kachel
f werden fur ]r.dt.ll Saureschadensmarker um eins verringert.
Wenn es nicht anderweitig angegeben ist, konnen bis zu zwei
# Siureschadensmarker auf einer Kachel platziert werden.
Saureschadensmarker konnen nicht auf voll besetzten
s Kacheln platziert werden, aber dennoch wird einem
\ gegnerischen Modell Schaden zugefugt.

uii

SAUREBLUT [P] - Siehe Spielanleitung Seite 22.
SAUREBLUT [P] - Siehe Spielanleitung Seite 22. UNAUFHALTSAM (P] - Modelle mit ‘der

Spezialfahigkeit Unauthaltsam (P) sind
' beim Schleuse aufzwangen (A) immer
erfolgreich.

WUTANFALL (A) - Modelle mit der Spezialfihigkeit

Wutanfall konnen zwei Aktionspunkte ausgeben,
¢ um Wutanfall (A) zu verwenden. Das '\.Iudt.ll greift
¥ Modelle im Nahkampf mit der vollen AR seiner

J

: f YTANNCEAM in PRt i bt b =L il
WIDERSTANDSFAHIG (P] - Modelle  mit “der
f Spezialfahigkeit Widerstandstahig (P) konnen
niemals mehr als eine Wunde uludm wenn ihnen

¥ ein Panzerungs- oder KO-Test misslingt

Klauen- und Schwanz-Waffe an. Wutanfall zahlt als Nah-
[ kampt- Aktion.
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- | WUTANFALLy (A} - Modelle mit der
Y Spezialtahigkeit Wutanfall konnen zwei 3¥

* Aktionspunkte ausgeben, um Wautanfall

(A) zu verwenden. Das Modell greift

Modelle: im Nahkampt mit der vollen

AR seiner Klauen- und Schwanz-Wafte

\ an. Wutanfall zahlt als Nahkampf- £
Aktion.
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WUTANFALL [A] - Modelle mit der Spezialfahigkeit
.  Wutanfall kénnen zwei Aktionspunkte ausgeben,
 um Wutanfall (A) zu verwenden. Das Modell
greift Modelle im Nahkampt mit der vollen
\ AR seiner Klauen- und Schwanz-Waftfe an. 4
Wutanfall zahlt als Nahkampt- Aktion. (
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AUSWEICHEN [P)] - Nachdem ein Modell mit
Ausweichen (P) von einem Angrift getroffen
wurde, wirf einen W20. Bei einem Ergebnis von
1-5 weicht das Modell aus und der Angriff hat
keine Auswirkung. Bei einem Ergebnis von 6-20 ist
das Ausweichen nicht erfolgreich. Das Modell muss
in diesem Fall einen normalen Treffer einstecken.
Ausweichen-Wiirfe konnen nicht  durchgefiihrt
\\} werden, um Treffter von Flammenwerfer- j1
Angriffen zu vermeiden.

SCHWARM-BLUTHUND |P)] - Modelle mit dieser
Spezialfahigkeit  erhalten = +1  auf ihren
Bewegungswert, wenn sie Rennen-Aktionen
ausfithren.

KLETTERKLAUEN [P] — Ein Modell mit der Spezialfihigkeit
Kletterklauen (P) kann sich durch voll besetzte Kacheln
bewegen. Das Modell darf seine Bewegung nicht auf voll

{ besetzten Kacheln beenden.

L

S~

SAUREBLUT[P] - Siehe Spielanleitung Seite 22.

WUTANFALL [A] - Modelle mit der ql"tZidlfﬁllitTlxtit_
\ Wautanfall kénnen zwei ALtlnnameLtt, ausgeben, |
um Wutanfall (A) zu verwenden. Das | Modell greift
Modelle im Nahkampf mit der vollen AR seiner
Klauen- und. Sechwanz-Waffe an. Wutantfall zahlt als

Nahkampf:Aktion.
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SAURESPUCKE (A)-Wenn du Saurespucke
(A) verwendest, wahle eine benachbarte
Kachel aus. Fiihre gegen jedes gegnerische

Modell ~ auf der  Zielkachel = einen
Ftl]]lul]l]l"tdl'l”l]ﬂ aus. Bei Erfolg erhalt das
Modell einen Treffer mit ST 12 und PAW
0. Saurespucke (A) zahlt als Schiefsen-

| ' Aktion.

SAUREBLUT [P] - Siehe Spielanleitung Seite 22.

WUTANFALL (A} - Modelle mit der
+ Spezialfahigkeit Wutanfall konnen zwei
. Aktionspunkte ausgeben, um Wutanfall (A)
§ zu verwenden. Das Modell greift Modelle im
/ Nahkampt mit der vollen AR seiner Klauen- und
Schwanz-Waffe an. Wutanfall zahlt als Nahkampt-
Aktion.
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