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Vielen Dank fiir den Kauf der ,,Die Irische See“-Erweiterung!
Diese Erweiterung macht das Spiel noch komplexer und wir raten euch nachdriicklich dazu,
das Grundspiel ein paar Mal zu spielen, bevor ihr diese Erweiterung hinzufiigt.
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SPIELABLAUF DER
ERWEITERUNG

1. Legt den Irland-Spielplan links neben den Spielplan des Grundspiels.

2. Fligt den Startdecks 1 ,,0zeandampfer* fur die Menschen
und 1 ,Frachter fir die Marsianer hinzu.

3. Mischt die restlichen Karten mit den Decks der entsprechenden Fraktion.

Achtet darauf, dass 2 Meeresgebiete des Spielplans vom Grundspiel bis zum
Irland-Spielplan reichen.
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ANDERUNGEN IM
SPIELABLAUF

NORDLICHER TEIL

(Besonderes Festlandgebiet)

— Ist dieses Gebiet nicht feindlich und enthalt mindestens 1 Zivilistenmarker,
erhalten die Menschen pro Zug 1 zusatzliche Miinze.
Hinweis! In diesem Gebiet konnen keine Gebdude,

auBer Sondergebduden, platziert werden:
Landminen, Sperrballons und Luftabwehr.

ZENTRALER TEIL

Der zentrale Teil wird wie ein normales Festlandgebiet behandelt.

SUDLICHER TEIL

(Besonderes Festlandgebiet)

Die menschlichen Streitkrafte erhalten in diesem Gebiet pro Zug +1 Verteidigung.
Wenn die Zone auBerirdische Landeinheiten enthalt, konnen die Menschen wah-
rend ihres Zuges dem Gegner 1 Schaden zufiigen.

Hinweis! In diesem Gebiet konnen keine Gebdude,
auBler Sondergebduden, platziert werden:
Landminen, Sperrballons und Luftabwehr.
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Das Symbol der ,,Die Irische
See“-Erweiterung.

Aktionen

Ozeandampfer (Startkarte).

Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 — Erhalte 1 Miinze.

2 - Bewege 1 Zivilistenmarker von einem Festlandgebiet auf ein
angrenzendes Meeresgebiet oder umgekehrt.

Gurkhas.
Lege diese Karte direkt nach dem Kauf auf den Ablagestapel.
Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

Verstarkung.

Lege diese Karte direkt nach dem Kauf auf den Ablagestapel.

Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 — Erhalte 1 Miinze und ziehe 1 Karte vom Versorgungsdeck.
(Ist die gezogene Karte ,Verstarkung®, ziehst du noch eine Karte
und mischst ,Verstarkung“ wieder in das Versorgungsdeck.)

2 - Platziere 1 Zivilistenmarker aus der Ablage in ein Festlandgebiet,
das nicht feindlich ist. Entferne diese Karte aus dem Spiel.

1 —Bewege 1 beliebigen Zivilistenmarker auf ein angrenzendes Gebiet und fiige dem Gegner dort 1 Schaden zu.

(Sofern dieser Marker wahrend dieses Zuges noch keinen Schaden ausgeteilt hat.)

2 - Entferne 1 beliebige Handkarte der Menschen oder von ihrem Ablagestapel aus dem Spiel.

Entferne diese Karte aus dem Spiel.

Gebaude

Luftabwehr (Sondergebaude).

Entferne diese Karte direkt nach dem Kauf aus dem Spiel und platziere
einen ,Luftabwehr“-Marker in einem Festlandgebiet, das nicht feindlich
ist und Zivilisten enthalt. Wahrend ihres Zuges konnen die Menschen

| dem Gegner in einem angrenzenden Gebiet, das ein UFO enthalt, 1
Schaden zufiigen ODER, wenn ein UFO sich im gleichen Gebiet wie die
Luftabwehr befindet, dem Gegner 2 Schaden zuftigen.
~Luftabwehr“-Marker diirfen in das gleiche Gebiet wie menschliche
Gebaude platziert werden! ,Luftabwehr*“-Marker werden entsprechend
der Regeln menschlicher Einheiten zerstort!

(Dies geschieht sofort, sobald der ,,Luftabwehr“-Marker auf dem Spiel-
plan platziert wird).

Demontage (Sondergebaude).
Entferne diese Karte direkt nach dem Kauf aus dem Spiel und plat-

 Ziere einen ,,.Demontage“-Marker in einem Festlandgebiet, das ein

auBerirdisches Gebaude und einen Zivilistenmarker enthalt, der in
diesem Zug noch nicht angegriffen hat.

Ist der ,,Demontage*“-Marker zu Beginn des menschlichen Zuges
noch auf dem Spielplan: entferne den ,,Demontage*“-Marker

und 1 auBerirdisches Gebaude aus diesem Gebiet. Flige den
marsianischen Streitkraften 3 Schaden zu. (Das Invasionsschiff kann
nicht vom Spielplan entfernt werden). (,,Demontage“-Marker werden
entsprechend der Regeln menschlicher Einheiten zerstort!)




MARSIANERKARTEN

-

{"’) Das Symbol der ,,Die Irische
s See“-Erweiterung.

Aktionen

Frachter (Startkarte).

Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 - Erhalte 1 Energie.

2 — Bewege 1 Dreibeiner um bis zu 2 Gebiete. Folge dabei den
Regeln der UFO-Bewegung.
(Der Dreibeiner darf seine Bewegung nicht auf einem
Meeresgebiet beenden).

Frostangriff.

Lege diese Karte direkt nach dem Kauf auf den Ablagestapel.

Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 — Sobald diese Karte gespielt wird, fligst du in einem Gebiet, das
einen Dreibeiner enthdlt, 1 Schaden zu.
Wahrend des nachsten Zuges konnen menschliche Einheiten und
Zivilistenmarker das Gebiet nicht verlassen!
Lege zur Erinnerung einen ,Nervengas“-Marker in das Gebiet.
Entferne den Marker zu Beginn deines nachsten Zuges.

2 — Flige dem Gegner in einem Gebiet mit einem Dreibeiner
2 Schaden zu. Entferne diese Karte aus dem Spiel.
Wahrend des nachsten Zuges konnen menschliche Einheiten und
Zivilistenmarker das Gebiet nicht verlassen!
Lege zur Erinnerung einen ,,Nervengas“-Marker auf die Zone.
Entferne den Marker zu Beginn deines nachsten Zuges.

Geb

Wall (Sondergebaude).

Energiespeicher.

v Lege diese Karte direkt nach dem Kauf auf den Ablagestapel.
- Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 — Erhalte 1 Energie.

$ 2 - Erhalte 4 Energie. Entferne diese Karte aus dem Spiel.

Vergiftete Erde.

Lege diese Karte direkt nach dem Kauf auf den Ablagestapel.

Wahle eine der 2 folgenden Aktionen:

1 —Bewege 1 UFO auf ein angrenzendes Gebiet.

2 - Platziere einen ,Vergiftete Erde“-Marker auf ein Festlandgebiet mit
einem UFO. Entferne diese Karte aus dem Spiel.

JVergiftete Erde” ist eine besondere Umweltbedingung: dieses Gebiet
gilt als feindlich. Wahrend des Zuges der Marsianer erleiden die
menschlichen Streitkrafte in diesem Gebiet 1 Schaden.

(Dies geschieht sofort, sobald der ,Vergiftete Erde“-Marker auf dem
Spielplan platziert wird und halt bis zum Ende des Spiels an.)

. Entferne diese Karte direkt nach dem Kauf aus dem Spiel und platziere einen ,Wall“-Marker auf einem Festlandgebiet, das ein auBerirdisches Gebaude enthalt,

selbst wenn sich dort menschliche Einheiten befinden. Die Menschen konnen in diesem Gebiet keine auBerirdischen Gebaude mehr angreifen. (Spielt jemand ,,.De-
montage” auf das Gebiet, in dem sich der ,Wall“ befindet, wird der ,Wall“~-Marker anstelle der anderen auBerirdischen Gebaude vom Spielplan entfernt.)

(Dies geschieht sofort, sobald der,Wall“-Marker auf dem Spielplan platziert wird).
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