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Inoffizielle deutsche Fassung

SCHNELLSTART

ALLES, WAS DU FUR DEINE ERSTE SCHLACHT BRAUCHST

Neu bei Tabletops? WIE NUTZT DU DIESES HEFT? Ganz innerhalb X": Der ganze Sockel liegt in der gemessenen
Dieses Heft lehrt die Grundlagen Distanz. Eine Einheit ist nur dann Ganz innerhalb, wenn das

. oy von StarCraft: Tabletop Miniatures fiur den Sockel jedes ihrer Modelle gilt.
E o 'H E Game auf acht Seiten. Du lernst, wie

Einheiten ziehen, schieRen,
kampfen und punkten und wie du
deine erste Schlacht aufbaust. Geht
eine Frage dariiber hinaus, enthalt
das Kernregelbuch alle Regeln

Bindungsreichweite: 1”. Eine Bodeneinheit innerhalb
von 1" zu einer gegnerischen ist gebunden. Fliegende
Einheiten sind nie gebunden, auch bei Sockelkontakt.

volistindig; Verweise lauten (Teil Die Merkmale unten auf der Einheitenkarte zahlen:
X.X). Fraktionsmerkmale (Terraner, Zerg, Protoss, Unterfraktionen)
beim Armeebau; Kampfmerkmale (Boden, Fliegend,
GRUNDKONZEPTE Gepanzert, Biologisch, Leicht, Mechanisch, Psionisch) regeln,
Y o ; : welche Waffe welche Einheit angreifen darf und wann
Jede Miniatur ist ein Modell. Mehrere Modelle bilden eine Ansturm gilt.

Einheit: Sie agieren als eine Formation. Deine Einheiten sind
einander stets befreundet, gegnerische Einheiten gelten als REGELPRIORITAT

Gegner, Text auf Einheiten-, Missionskarte oder Alle Regeln findest du hier :
Spezialfahigkeit schlagt die Kernregeln.
Schliisselworter in FETTEN VERSALIEN
heilen immer dasselbe, kumulieren nie;
der hochste Wert gilt.

Jede Messung, jede Priifung der Sichtlinie, jede Frage nach
Kontakt entscheidet sich von Sockel zu Sockel. Pose, Waffen
und Zierelemente der Figur zdhlen nicht. Bei einem
Flugstander ist dessen Unterseite der Sockel.

Innerhalb X" : Jeder Teil des Sockels zdhlt zur gemessenen
Distanz. Eine Einheit ist innerhalb, wenn mindestens ein
Modellsockel innerhalb liegt.
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Den offiziellen Builder
findest du hier :

0

1. WILLKOMMEN, KOMMANDANT.
KURZUBERBLICK, WAS DU ZUM

SPIEL BRAUCHST

» Zwei Armeen von Archon Studio StarCraft: Tabletop
Miniatures Game mit Einheitenkarten , je einer
Fraktionskarte und passenden Taktikkarten . Deine
Armee baust du im offiziellen Builder.

» Eine Missionskarte und eine Aufstellungskarte .

P Sechsseitige Wiirfel (D6), ein MaRband in Zoll.

P Aktivierungs-, Starkungs-/Schwachungs-, Missions-
und Erstspielermarken.

» Schlachtfeld: 36"x36" (Scharmiitzel) oder 36"x54"
(Standard) mit Terrain.

2. MESSEN

Alle Entfernungen werden in Zoll gemessen, vom
nachsten Punkt eines Sockels zum nachsten des
anderen.

ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

Beriihrende Sockel haben 0” Abstand und gelten als
innerhalb 1” - das Modell ist Sockel-an-Sockel mit dem
anderen.

Du darfst alles messen, jederzeit, in jeder Aktivierung.

Alle Distanzen misst man waagerecht aus der
Draufsicht. Besprecht Distanzen und klart Streitfragen,
bevor ihr Aktionen ausfiihrt.

3. WURFEL & TESTS (TEIL 3)

Das Spiel nutzt sechsseitige Wiirfel, kurz D6. Verlangt
eine Regel einen D3, wirf einen D6, halbiere und runde
auf (3.1).

BEGRIFF BEDEUTUNG

TESTS (3.7)

MODIFIKATOREN (3.4)

AUTO-ERGEBNISSE (3.6)

NULLWERT (-) (3.4)

NEUWURFE (3.3)

STICHWUREF (3.2)

Wirf D6 gegen den Zielwert (z. B. Treffer 4+, Panzerung 5+). Gleich oder hoher geniigt.

Modifikatoren @ndern den Zielwert, nie den Wiirfel. +1 erleichtert (5+ wird 4+), -1
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erschwert. Wende alle Modifikatoren vor dem Wurf an. Der Zielwert liegt nie unter 2+ oder

liber 6+.

Eine natirliche 6 gelingt, eine natirliche 1 misslingt. Ohne Ausnahme.

Einheiten testen diese Eigenschaft nicht. Kein Modifikator, keine Fahigkeit erlaubt einen
Wurf, bei dem ein Nullwert gilt. Ein Test gegen diesen Wert misslingt automatisch.

Wirfle erneut. Das neue Ergebnis gilt, auch wenn es schlechter ist. Nur ein Neuwurf pro
Wirfel, wenn nicht anders angegeben.

Beide wiirfeln 2D6 und addieren sie; hohere Summe gewinnt. Neuwurf bei Gleichstand, bis

einer gewinnt.
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4. EINHEITENKARTE LESEN (TEIL 5)

Was eine Einheit tut, steht auf ihrer Karte (5.1). Eigenschaften:

EIGENSCHAFT BEDEUTUNG

Max. Distanz in Zoll fur das Fiihrungsmodell in einer Bewegen-Aktion. Bei geteiltem Wert (4"/7")
GESCHWINDIGKEIT (5.1.2) gilt die zweite Zahl nur fiir Einheiten mit einem Modell.

PANZERUNG (5.1.3) Zielwert des Verteidigers, um einen Treffer aufzuheben.

Nur genutzt, wenn eine Regel einen Ausweichwurf gewahrt. Ausweichen ist der Zielwert, um

AUSWEICHEN (5.1.4) einen Treffer aufzuheben.

TREFFERPUNKTE (5.1.5) Der Schaden, den ein Modell aushalt, bevor es entfernt wird.

Falls vorhanden, zu den TP des ersten Modells addieren. Die Einheit ist abgeschirmt, bis Schaden
SCHILD (5.1.6) den Schildwert erreicht. Schild heilt nicht.

Vertikale Hohenkategorie, fiir Sichtlinie und Terrain. Ist ein Modell héchstens so groR wie ein

GROSSE (5.1.7) Terrainstiick, kann es sich dahinter verbergen.

Wie viel Versorgung eine Einheit bei Aufstellung nutzt. Sind genug Modelle als Verluste entfernt,

VERSORGUNGSPROFIL (5.1.8) kann sie dem Gegner Siegpunkte geben.

PHASENFELDER (5.1.9) Zeigt, in welcher Phase Fdhigkeiten und Waffen nutzbar sind.

WAFFENPROFILE (5.1.10)
Waffen sind in der Sturmphase oder Kampfphase nutzbar.

EIGENSCHAFT BEDEUTUNG

Maximale Reichweite einer Waffe gegen einen Gegner. Nahkampfwaffen: ,E” (Bindungsreichweite).

RW

Ziel Welche Einheiten des Gegners sie treffen kann: Boden, Fliegend oder Alle (beides).

AR Angriffsrate: Wie viele Wiirfel jedes Modell beisteuert.

Treffer Zielwert fur einen Treffer.
Ansturmtyp Kampfmerkmal, das den Ansturm auslést.
S-Wiirfel Wiirfel fiir Ansturm (D3 oder D6). S-V\I‘Urfelnzeige'n, wig viele Wiirfel den Panzerungswurf tiberspringen
und ohne Ausweichwiirfe direkt in den Schadenspool gehen.

SCH Schaden pro Wiirfel im Schadenspool.

Schliisselwort (Teil 11) Sonderregeln wie DURCHSCHLAG oder ZWEITWAFFE

Die Riickseite der Einheitenkarte listet Upgrades (5.2), die du beim Armeeaufbau (9.1) kaufst. ,FUR [Waffe]" heiBt:
Das Upgrade ersetzt diese Waffe. SPEZIALIST-Upgrades (9.1.7) erhdlt nur ein benanntes Modell.
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TYP

AKTIV (10.2)

PASSIV (10.3)

REAKTION (10.4)

@] ZERG SWARM o)

‘@) MOVEMENT PHASE TENIS L Ry aciivel

The active Biological Unit perfl?l
action. This does not Tount lowa

5. VERSORGUNGSSYSTEM (TEIL 6)

Armeen starten nicht in voller Starke. Jede Einheit
beginnt in den Reserven und kommt gemaR
Versorgung in Wellen.

VERSORGUNG BEEINFLUSST SCHLACHTEN
VIELFALTIG: (6.2)

» Aufstellung: Das Versorgungslimit bestimmt, wie viel
Versorgung an Einheiten aus den Reserven auf das
Schlachtfeld darf. Die Gesamtversorgung darf das Limit
nie tiberschreiten. Es steigt jede Runde um den Wert
der Versorgungseskalation.

» Ziele: Addiere den Versorgungswert jeder Einheit
innerhalb der Reichweite eines Ziels; der Spieler mit
dem hdchsten Wert kontrolliert es.

> Siegpunkte: Fiir jede Versorgung, die ein Spieler
dem Gegner nimmt, erhalt er einen Siegpunkt.
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» Losldsen: Eine Einheit, deren Versorgung die der
gebundenen Gegner zusammen (ibersteigt, kann sich in
der Bewegungsphase ohne Nachteil loslésen und in der
nachsten Phase normal schieRen. (Teil X.X).

Verfiighare Versorgung = Versorgungspool minus die
gesamte aktuelle Versorgung deiner Einheiten auf dem
Schlachtfeld.

Stelle eine Einheit nur auf, wenn ihr Versorgungswert in
die verfiighare Versorgung passt. Jeder Spieler
aktualisiert sie nach jeder Aktion.

Letzte Runde: Der Versorgungspool ist unbegrenzt. Alles
in den Reserven darf aufgestellt werden. In der letzten
Runde. Einheiten, die nach Spielende in Reserve
bleiben, gelten als zerstdrt und bringen dem Gegner
Siegpunkte wie auf dem Schlachtfeld Zerstorte.

6. FAHIGKEITEN & KARTEN IM SPIEL
Jede Spezialfahigkeit ist einer von drei Typen (Teil 10):

BEDEUTUNG

Ein Spieler |6st sie bei einer aktivierten Einheit direkt vor dem Ansagen einer Aktion oder direkt nach
deren voller Abhandlung aus. Jede Einheit nutzt sie nur einmal pro Runde, auRer sie ist WIEDERHOLBAR.

Immer aktiv, solange die Einheit auf dem Schlachtfeld ist. Wenn méglich, anwenden.

Nutzbar, wenn ein bestimmter Ausldser eintritt (z. B. eingehender Angriff, Sturmangriff). Muss genau in
dem Moment angesagt werden; jeder Spieler handelt nur eine Reaktion pro Aktivierung ab, jede
benannte Reaktion nur einmal pro Runde und Einheit. Reagieren beide auf denselben Ausloser, handelt
der Aktive Spieler zuerst.

rms a 2" Move

rds its action fimit. ANY PHASE

BROOD INSTINCT.

Use before Frie

ndly Unit makes an Evade Roll,

Apgly a+1 M odifier ta that roll,

2ERG CREEP: .
Army Buildin sal) . During
add it to thei .-gn ot exactly one Creep Card ang

(if any) rmy List, paying its fisted cost

RAPID BURROWING:
Unengaged Groung
hat Unit 3ins the
a5 already been

(AT select pne Friendi,
Zerg Unit on the battlefie) d?IT
Bu;rewed Status, even if it b,
Activated this Round,
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Einheiten in den Reserven nutzen keine
Spezialfahigkeiten (Teil 10), wenn nicht anders
angegeben.

Taktikkarten (5.3) und deine Fraktionskarte (5.4) liegen
neben dem Schlachtfeld. Jede Karte kann erschépft
werden (verdeckt umgedreht), um ihre Fahigkeit zu
nutzen oder ihre Fraktionsressource zu erzeugen: KP fir
Terraner, BM fiir Zerg, PE fiir Protoss (10.5.1), um
Spezialfahigkeiten auszuldsen. Beim Aufraumen am
Ende jeder Runde (10.5.2) werden sie zurlickgedreht
und sind wieder nutzbar.
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7. RUNDENABLAUF

(TEIL 8)

Ein Spiel dauert bis zu 5 Runden (bestimmt die
Missionskarte). Jede Runde hat vier Phasen in fester
Folge (8.1):

PHASENNAME HAUPTAKTIONEN

Aufstellen, Bewegen,

1. Bewegung Loslésen, Halten

Fernkampfangriff,

2. Sturm Sturmangriff, Laufen, Halten
Reihen schlieRen,

3. Kampf Nahkampfangriff

Marken kontrollieren, SP

4. Wertung & Aufraumen werten, aufrdumen

AKTIVIERUNGSSYSTEM (8.2)

Phasen 1-3: Die Spieler aktivieren abwechselnd je eine
Einheit. Der Inhaber der Erstspielermarke (7.3.2) wahlt,
wer jede Phase beginnt. Eine aktivierte Einheit fiihrt
genau eine Aktion aus und erhdlt eine
Aktivierungsmarke (7.3.2).

PASSEN (8.2.1)

In deinem Zug in der Bewegungsphase und der
Sturmphase darfst du passen statt zu aktivieren
(zwingend, wenn du keine aktivierbare Einheit mehr
hast). Hast du gepasst, ist die Phase fiir dich beendet;
dein Gegner aktiviert weiter. Wer zuerst passt, nimmt
die Erstspielermarke (7.3.2) fiir die nachste Phase. Beim
Passen legst du in der Bewegungsphase eine
Aktivierungsmarke neben die Einheit und drehst sie in
der Sturmphase um.

8. PHASE 1: BEWEGUNG (8.4)

Handle zu Beginn der Phase alle Effekte ,Beginn der
Runde” ab, priife die verfiighare Versorgung jedes
Spielers und addiere Versorgung in Hohe des
Eskalationswerts. Dann aktiviert ihr abwechselnd. Jede
Einheit wahlt eine der Aktionen unten, oder der Spieler
passt:

AUFSTELLEN (8.5.5)

Neue Einheiten kénnen das Schlachtfeld betreten und mitkdmpfen!

Priife den aktuellen Versorgungswert der Einheit und
ob ihre Aufstellung deine verfiigbare Versorgung
dieser Runde iiberschreitet.

Jede Mission zieht eine Linie an der Schlachtfeldkante in
einer Spielerfarbe. Das ist deine Eintrittskante.
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Deine Eintrittskante ist der Sockel des Fiihrungsmodells
(4.3); zieh es bis zur Geschwindigkeit auf den Tisch, den
Rest stelle in Koharenz (4.4).

Die Einheit darf nicht in der Einflusszone des Gegners
enden (6” von dessen Eintrittskante) und sich nie ohne
Kohérenz aufstellen (8.3.3).

BEWEGEN (8.5.3)

Eine ungebundene Einheit zieht Giber das Schlachtfeld,
um Ziele zu erfiillen oder Stellung fir den Sturm zu
beziehen. Zum Bewegen musst du:

* Wahle ein Modell. Es wird zum Fiihrungsmodell und
darf bis zur Geschwindigkeit der Einheit in Zol| ziehen,
gemessen am echten Laufweg. Es darf nicht durch
gegnerische Modelle, befreundete Modelle anderer
Einheiten oder Terrain der GroRe 2+ ziehen; es darf
nicht innerhalb 1" einer gegnerischen Bodeneinheit,
Uberlappend oder auRerhalb des Tisches enden. Hohe
wechselt es nur (iber Zugangspunkte.

* Setze die Uibrigen Modelle der Einheit in Kohdrenz um
das Fiihrungsmodell.

KOHARENZ (4.4)

Nach jeder Aktion, die eine Einheit versetzt, muss jedes
ihrer Modelle Ganz innerhalb von 3" um das
Fuhrungsmodell stehen und eine Kohdrenzverbindung
zu ihm ziehen kdnnen: eine Kette von Modell zu Modell,
nicht durch Modelle anderer Einheiten oder Terrain.
Eine Einheit ohne Kohdrenz kann Missionsmarken nicht
kontrollieren oder umkdmpfen. Ein Modell ohne
zuldssige Position wird als Verlust entfernt.

LOSLOSEN (8.5.4)

Manchmal ist es besser, zu liberleben und spater zu
kampfen. Einheiten kénnen sich losldsen. Dazu musst
du:

+ Wahle eine gebundene Einheit und ziehe sie nach den
Bewegungsregeln. Jedes Modell muss auRerhalb der
Bindungsreichweite aller Gegner enden; andernfalls ist
es zerstort. Kann das Fiihrungsmodell die
Bindungsreichweite nicht verlassen, scheitert das
Losl6sen und es wird aus dem Spiel entfernt.

Die Einheit kann in der Sturmphase dieser Runde weder
Fernkampfangriff noch Sturmangriff ausfiihren, auRer
ihre Versorgung ibersteigt die der gebundenen
Gegner zusammen.



HALTEN
Nichts tun. Aktivierungsmarke neben die Einheit legen.

FLIEGENDE EINHEITEN (8.5.3)

Fliegende Einheiten ziehen (Punkt zu Punkt) durch
Terrain und Modelle, sind nie gebunden, diirfen an
Bodenmodellen enden, nie naher als 1” an
gegnerischen Fliegenden. Kein Sturmangriff, aktiv wie
passiv, kein Umkdmpfen von Marken.

9. PHASE 2: STURM (8.6)

Priife, ob jede Einheit eine Aktivierungsmarke hat,
Bewegungsseite oben. Dann aktiviert ihr abwechselnd.
Jede Einheit hat eine Aktion: Fernkampfangriff,
Sturmangriff, Laufen (Bewegung), Halten oder Passen.
Einheiten in Reserven handeln nicht. Wer zuerst passt,
nimmt die Erstspielermarke fir Phase 3.

FERNKAMPFANGRIFF: BEDINGUNGEN (8.7.3)

Ziele sind wichtig, doch SchieRen hilft ebenfalls beim
Sieg. Zum SchieBen wahlst du ein giiltiges Ziel. Es muss
folgende Kriterien erfiillen:

* Mindestens ein sichtbares Modell der Zieleinheit ist
innerhalb der Waffenreichweite der aktiven Einheit.

* Das Kampfmerkmal des Ziels passt zum Waffenziel
(Boden / Fliegend / Alle).

* Ein ungebundener Angreifer darf keine gebundene
Einheit beschieen; ein gebundener nur die Einheit(en),
mit der er gebunden ist. Darf sie trotz Bindung Ziel sein,
steht ihr ein Ausweichwurf zu.

Alle Modelle mit demselben Waffenprofil miissen auf
dasselbe Ziel feuern. Eine Einheit mit ZWEITWAFFE-
Profilen darf das Feuer aufteilen: Gibrige Waffen wéhlen
andere Ziele. Nenne eine Waffe; gleiche Waffen bilden
einen Batch. Handle den Batch ab, ehe du den ndchsten
nennst.

SICHTLINIE (7.1)

LoS wird aus der Vogelperspektive gepriift: Ziehe eine
gerade Linie Sockel-an-Sockel. Terrain blockiert LoS
durch Volle Deckung (TerraingroRe gleich oder groRBer
als Angreifer und Verteidiger) oder Direkte Deckung
(Modell steht 1" von gleich groBem oder groRerem
Terrain und die Linie kreuzt dieses Terrain). Nahbereich:
Sind beide innerhalb 1” desselben Terrainelements und
innerhalb 3" voneinander, gilt die normale LoS.
StandardmaRig blockieren Liicken und Offnungen in
der Terrainflache die LoS, sofern beim Aufbau nicht
anders vereinbart.
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ABLAUF DES FERNKAMPFANGRIFFS (8.7.4)

Gewiirfelte Wiirfel wandern vom Angriffspool Giber den
Panzerungspool in den Schadenspool. Wiirfel im
Schadenspool verursachen Schaden gleich ihrem
Schadenswert.

1. Bilde den Angriffspool: Wiirfel gleich der AR jedes
zuldssigen Modells. Hat die Waffe S-Wiirfel, nimm einen
Ansturmwiirfel in anderer Farbe dazu. 2. Trefferwurf.
Jeder Wiirfel ab dem Trefferwert der Waffe wandert in
den Panzerungspool. Den Rest ablegen. 3. Ansturm
abhandeln. Passt das Kampfmerkmal des Ziels zum
Ansturmtyp der Waffe, verschiebe so viele Wiirfel, wie
der Ansturmwiirfel zeigt, aus dem Panzerungspool
direkt in den Schadenspool (oder in den Ausweichpool,
darf der Verteidiger ausweichen) und iiberspringe die
Panzerung. Ansturm verschiebt nie mehr Wiirfel, als im
Panzerungspool liegen. Passt der Ansturmtyp nicht,
ignoriere den Ansturmwiirfel. 4. Panzerungswirfe. Der
Verteidiger wirft den Panzerungspool: Wiirfel ab dem
Panzerungswert werden abgelegt, misslungene
wandern in den Schadenspool. 5. Ausweichwiirfe (nur
wenn eine Regel sie gewahrt oder das gebundene Ziel
ein Fernkampfangriff trifft). Wiirfel ab dem Ausweichen-
Wert werden entfernt. Einen Ausweichwurf gegen
Fernkampfangriffe erhdlt eine Einheit, deren Modelle
alle auf HOCHEBENE stehen und der Angreifer tiefer, die
gebunden ist oder deren Spezialféhigkeit Ausweichen
gewdhrt. 6. Schaden & Verluste. Multipliziere die
tbrigen Wiirfel mit dem Sch der Waffe und addiere den
Schaden der Einheit: Das ist der Gesamtschaden.
Erreicht oder Uibersteigt er die TP eines sichtbaren
Modells, entferne es und ziehe seine TP vom
Gesamtschaden ab. Ubrigen Schaden, der das nachste
sichtbare Modell nicht totet, halt eine Schadensmarke
fest. Nie mehr Modelle entfernen, als sichtbar sind. Ist
kein Modell des Verteidigers mehr sichtbar, verfallt
tibriger Schaden. (8.7.5). 7. Schablonenwaffen (BT / FT):
Die Schablone deckt das Ziel ab; jedes beriihrte Modell
auf derselben Hohe ist betroffen, sofern es ein
zuldssiger Zieltyp ist und die Linie dorthin nicht durch
Terrain der GroRe 2+ blockiert ist. Der Ansturm des
Hauptziels entspricht der Zahl seiner betroffenen
Modelle; andere getroffene Einheiten sind eigene
Uberlauf-Batches ohne Ansturm (8.7.6).
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STURMANGRIFF (8.7.7)

Friiher oder spater endet jeder StarCraft-Konflikt im
blutigen Nahbereich. Um méglichst schnell in die Action
zu kommen, folge diesen Schritten:

1. Nur Bodeneinheiten kdnnen einen Sturmangriff
ausfiihren (Fliegende Einheiten stiirmen nie und
werden nie gestiirmt). Er braucht keine Sichtlinie. Sage
alle Ziele vor dem Sturmangriffswurf an. 2. Wiirfle die
Distanz. Wiirfle 1D6 und addiere die Geschwindigkeit
der Einheit: Das ist die Sturmangriffs-Wurfdistanz,
gemessen am echten Laufweg. 3. Priife den Erfolg. Er
gelingt nur, wenn das Fiihrungsmodell ganz innerhalb
der Sturmangriffs-Wurfdistanz vom Startpunkt und
innerhalb 1” jedes angesagten Ziels enden kann, ohne
innerhalb 1” (Bindungsreichweite) einer nicht
angesagten gegnerischen Einheit zu enden. Geht das
nicht, bleibt die Einheit stehen und die Aktivierung
endet. 4. Bewege. Stelle das Fiihrungsmodell maglichst
in Sockelkontakt, dann den Rest in Kohdrenz: erst
Sockelkontakt, dann Bindungsreichweite, sonst so nah
wie moglich.

10. PHASE 3: KAMPF (8.8)

Diese Phase ist fiir jede gebundene Einheit Pflicht. Ihr
aktiviert abwechselnd je eine solche Einheit.
Ungebundene Einheiten handeln nicht; du passt erst,
wenn du keine gebundene Einheit mehr hast. Entferne
nach der Aktivierung die Aktivierungsmarke der Einheit.

NAHKAMPFANGRIFF (8.8.1)

Klauen, Bajonette und psionische Klingen - alles dient
dem Sieg. Fiir einen Nahkampfangriff folge diesen
Schritten:

1. Reihen schlieRen (optional). Bewege das
Flihrungsmodell bis 3". Es muss naher an den Einheiten
enden, an die es gebunden ist, und darf keine neue
Bindung erzeugen. Setze den Rest auf maximalen
Sockelkontakt; Modelle schon in Sockelkontakt sind
fixiert. 2. Sage die Angreifer der aktivierten Einheit an.
Es greifen alle Modelle der Kampfreihe (innerhalb 1"
eines Gegnermodells) und der Unterstiitzungsreihe (in
Sockelkontakt mit einem befreundeten Modell
derselben Einheit aus der Kampfreihe) an. LoS ist nicht
notig. 3. Wiirfle die Angriffe. Nutze die Drei-Pool-Folge
des Fernkampfangriffs, nur mit Waffen der
Kampfphase. Hat ein Modell mehrere, wahle eine.
Ausweichen gilt nur, wenn eine Fahigkeit es im
Nahkampf gewahrt.
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4. Entferne Verluste nach der Prioritdt fiir Gebundene
(8.7.5). Entferne zuerst Modelle auBerhalb von Kampf-
und Unterstiitzungsreihe, dann Modelle der
Unterstiitzungsreihe und zuletzt die der Kampfreihe.
Zuletzt entfernt werden Modelle, deren Verlust die
Bindung an eine gegnerische Einheit |dsen wiirde, auch
wenn sie sonst friiher fielen. 5. Nach dem Kampf. Ist
kein Modell mehr innerhalb 1" eines Gegners, ist die
Einheit sofort ungebunden; hat sie sich in dieser Phase
noch nicht aktiviert, kann sie es nicht mehr.

11. PHASE 4: WERTUNG

& AUFRAUMEN (8.9)

Schritt fir Schritt; es beginnt der Spieler mit der
Erstspielermarke:

1. Markenkontrolle. Eine Einheit umkdmpft eine Marke,
wenn sie auf dem Schlachtfeld steht, in Kohdrenz ist
und ein Modell innerhalb 3" mit LoS zur Marke auf
derselben Hohe hat. Fiir jede Marke summiert jeder
Spieler die aktuelle Versorgung seiner umkdmpfenden
Einheiten; die héhere Summe kontrolliert. Bei
Gleichstand kontrolliert sie niemand (8.9.1). 2. Werte SP
gemadl den Bedingungen der Missionskarte - beide
Spieler werten gleichzeitig (8.9.2). 3. Priifung auf
Spielende. Das Spiel endet sofort bei einer besonderen
Siegbedingung, wenn ein Spieler nichts mehr auf dem
Tisch und in den Reserven hat (der Uberlebende erhalt
+10 SP) oder nach der letzten Runde (8.9.3). 4. Effekte
am Ende der Runde. Der Erstspieler handelt seine
zuerst ab (8.9.4). 5. Aufraumen & Auffrischen. Entferne
Token und Marken auRer Schadensmarken,
Missionsmarken, Fraktionsanzeigern und solchen mit
BLEIBT IM SPIEL. Drehe erschépfte Karten offen um
(8.9.5). 6. Initiative. Der Spieler mit weniger SP nimmt
die Erstspielermarke (bei Gleichstand Stichwurf).
Beginne die ndchste Runde (8.9.6).

ENDERGEBNIS (8.10)

Hochste SP-Summe gewinnt. Zu Beginn der letzten
Wertungsphase gelten Einheiten in den Reserven fir
die Wertung als zerstort. Bei Gleichstand gilt die
Gleichstandsregel der Missionskarte. Fehlt sie oder
bleibt es gleich, ist es unentschieden.



12. RUNDENUBERBLICK

PHASENABLAUF
RUNDENBEGINN-EFFEKTE

PHASE 1: BEWEGUNG Aufstellen / Bewegen /
Loslésen / Halten

PHASE 2: STURM Fernkampfangriff /
Sturmangriff / Laufen / Halten

PHASE 3: KAMPF Nahkampfangriff

PHASE 4: WERTUNG & AUFRAUMEN Marken
kontrollieren — SP werten — Spielende priifen —
Effekte am Ende der Runde — Aufraumen — Initiative

ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

Sturmangriff: 1. Ziele ansagen: Wahle
gegnerische Bodeneinheiten (keine LoS nétig). 2.
Sturmangriffsdistanz ermitteln: Wirf einen D6; das
Fiihrungsmodell bewegt sich bis Geschwindigkeit
+ Ergebnis. 3. Erfolg: Kann das Fiihrungsmodell eine
Bewegung innerhalb der Bindungsreichweite (1")
aller Ziele beenden, bewege es. Setze den Rest der
Einheit in Kohdrenz, nach Prioritat:

* Sockel-an-Sockel,

* Bindungsreichweite,

* Kohdrenz. 4. Misserfolg:
Einheit bleibt, Aktivierung endet.

Fernkampfangriff: 1. Ziel deklarieren: Wahle einen
Gegner, der mit keiner anderen Einheit Gebunden ist.
Priife die Reichweite der Waffe, LoS und ob das
Merkmal des Ziels passt. 2. Angriffspool bilden:
Summe der AR zuldssiger Modelle + Modifikatoren +
Ansturmwiirfel (wenn die Waffe S-Wiirfel hat). 3.
Trefferwurf: Jedes Wiirfelergebnis gleich oder hoher
als der Trefferwert ist ein Erfolg und wandert in den
Panzerungspool. 4. Ansturm abhandeln: Passt das
Kampfmerkmal des Ziels zum Ansturmtyp der Waffe,
flieBen so viele Wiirfel wie der Ansturmwiirfel nicht in
den Panzerungswurf ein. 5. Panzerungswurf: Jedes
Ergebnis gleich oder hdher als der Panzerungswert
wird abgewehrt und abgelegt. 6. Ausweichwurf: Falls
zuldssig, wird jedes Ergebnis gleich oder hoher als der
Wert fiir Ausweichen abgewehrt und abgelegt. 7.
Schaden & Verluste: Multipliziere alle verbliebenen
Wiirfel mit dem Schadenswert der Waffe. Entferne
Modelle entsprechend.

Nahkampfangriff: 1. Reihen schlieRen (optional):
Bewege das Fiihrungsmodell bis 3" - es muss ndher
am Gegner enden. Setze den Rest der Einheit fiir
maximalen Sockel-an-Sockel-Kontakt um. 2. Reihen
ansagen: Kampfreihe (innerhalb 1”) +
Unterstlitzungsreihe (Sockel-an-Sockel mit einem
Modell der Kampfreihe). Modelle dieser Reihen diirfen
in Schritt 3 angreifen. 3. Angriffswiirfe: Folge der
Sequenz des Fernkampfangriffs, wahle als Ziel aber
einen mit dieser Einheit gebundenen Gegner. 4.
Verluste entfernen: Nutze die Prioritdt fir Gebundene
Einheiten (Prioritat 1 — 2 — 3).

BEGRIFF WERT

Bindungsreichweite 1"
Kohérenz (zum . .
Fiihrungsmodell) Ganz innerhalb 3

Reihen schlieBen bis 3"

Sturmangriffsdistanz ~ Geschwindigkeit + 1D6

Marke umkampfen Innerhalb 3" + LoS
Einflusszone 6" von Eintrittskante
spielli 5Runden
AL (Missionskarte)
Natiirliche 6 / 1 trifft immer / misslingt

immer

Dies ist eine Lernhilfe, kein Ersatz fiir das Kernregelbuch.
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