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4 ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS

WESEN DES SPIELS

HINWEIS: Manche Worter
erscheinen in den Regeln fett.
Das sind Kernbegriffe und
Wendungen, die durchgehend
einheitlich verwendet werden.

Jeder Spieler ist General einer Armee. Vor
Spielbeginn baust du sie auf, indem du Ressourcen
fur Einheiten aus Archon Studio-Miniaturen
ausgibst, und ziehst dann gegen deinen Gegner in
den Krieg.

Diese Regeln sollen das Gefiihl von StarCraft
einfangen - das reaktionsbasierte Spiel, die
ausgepragte

Version 1.11

Asymmetrie zwischen Terranern, Zerg und Protoss
sowie die Spannung, eine Linie zu halten oder sie zu
durchbrechen. Ob du locker mit Freunden spielst
oder auf einem Turnier antrittst - alles hier dient
diesem Ziel.



TEIL 1:
SPIELEN LERNEN

BEISPIELABLAUF:

ERSTE RUNDEN

Die Schlachten in StarCraft: Tabletop Miniature
Game sind rasant, wie die seit vielen Jahren am
Bildschirm. Damit jeder Spieler den Spielfluss versteht,
haben wir einen Schlachtbericht vorbereitet, der neuen
Spielern einen starken Einstieg bietet.

Nachfolgend die ersten beiden Runden der Partie
zwischen den TERRANERN, gespielt von Katherine, und
den ZERG, gespielt von James.

TERRANER

Einheiten:

P 6 Space-Marines - Mit zwei Upgrades: 1x AGG-12,

das ein C-14 GauBgewehr ersetzt, und 1x

Raketenwerfer mit Schliisselwort ZWEITWAFFE, der ein

Modell mit C-14 GauRgewehr ergdnzt,
» 6 Space-Marines,

» 2 Marodeure,
» 3 Sanitater.

Taktikkarte :
» Kaserne.

Fraktionskarte :
» Terranische Streitkrafte.

e
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Beide wahlen Missionskarte und Aufstellungskarte
gemeinsam, um ein klassisches Duell im Niemandsland
zu schaffen. Ziel der Mission Frontlinien ist es, bis zu 3
Missionsmarken zu kontrollieren und so Siegpunkte
(SPs) zu erhalten - und noch mehr, wenn ein Spieler
vom Gegner kontrollierte Ziele zuriickerobert.
Verlassenes Lager ist eine recht iibliche Aufstellung -
jeder Spieler nimmt eine ganze Kante der Spielmatte als
Eintrittskante.

Danach bereiten sie gemeinsam das Schlachtfeld vor
und platzieren das Terrain so, dass sie das Spiel lernen
und ihre Aktionen, Spezialféhigkeiten und Taktikkarten
optimal nutzen kénnen.

Sind Schlachtfeld und Wiirfel bereit und beide Spieler startklar,
wird in der ersten Runde die Initiative ausgewiirfelt!

ZERG

Einheiten :

» 12 Zerglinge - Mit dem Upgrade Schredderklauen,
das ihre normalen Klauen ersetzt — alle Modelle der
Einheit tragen sie,

» 12 Zerglinge,

» 3 Schaben - Mit dem Upgrade Eingraben-Hinterhalt,
» 1 Konigin.

Taktikkarten:
» Schabenhohle.

Fraktionskarte :
» Zerg-Schwarm.

Spezialkarte :
» Beschleunigender Kriecher.

Inoffizielle deutsche Fassung /
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RUNDE 1
BEWEGUNGSPHASE

Beide wiirfeln 2D6: James
wiirfelt 7, Katherine 5. James
gewinnt und entscheidet,
dass die Terraner unter
Katherines Kommando die
erste Runde beginnen.

Als erste Aktion holt
Katherine eine Einheit Space-
Marines mit Spezialwaffen
aus den Reserven. Sie zieht
diese Einheit zur Mitte, um
das Gebiet mit all ihren
Waffen abzudecken.

James antwortet mit einer
einfachen Einheit Zerglinge,
deren passive
Spezialfahigkeit ihm
erlaubt, ihre Modelle in
Kohérenz 4" zu setzen, und
versucht, die Zerglinge vor
den Space-Marines zu
verbergen. Er hofft, dass
maglichst viele Modelle bis
zur Nahkampfreichweite
tiberleben.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung —
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Katherine stellt eine Einheit
Sanitater auf, die heilen kann.
Diese Einheit ist sehr
verwundbar, daher setzt sie
alle Modelle hinter die Space-
Marines.

James nutzt die
Spezialfahigkeit Eingraben-
Hinterhalt, die es erlaubt, die
Einheit innerhalb von 18" zu
seiner Eintrittskante
aufzustellen, und setzt die
Schaben 2" von der
Missionsmarke entfernt.

— Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung
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Gegen diese Schaben stellt
Katherine ihre schweren
Geschiitze auf dem Feld auf -
Marodeure. Diese Einheit hat
eine Panzerabwehr-
Fernkampfwaffe, die Schaben
erheblichen Schaden zufiigen
kann. Nach dem Aufstellen
dieser Einheit nutzt sie die
Spezialfahigkeit ,Los! Los!
Los!" der Taktikkarte Kaserne.

BARRACKS

) MOVEMENT PHASE [,

The active Biological Unit performs a 2 Move
action. This does not count towards its action limit.

& .' \c. >
W

N
Y f W

f‘_

/ N\

(§ POE

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung —



ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

James will seine Armee zaher
machen und stellt daher eine
Konigin auf.

Nach dem Betreten des
Schlachtfelds nutzt James die
aktive Fahigkeit
Kriechertumor erschaffen”
der Konigin und setzt ein
Kriechertumor-Token in
Sockelkontakt. Er zahlt dafiir
1 Biomasse, kann die Kosten
aber mit der passiven
Fahigkeit ,,Psionische
Verbindung” um 1 senken, da
7 befreundete Modelle
innerhalb von 6" um die
Konigin stehen.

Zudem rettet James seine
geliebten Schaben mit der
Spezialfahigkeit ,Schnelles
Eingraben” der
Fraktionskarte des Zerg-
Schwarms. Nun sind die

Use before a Fne::loyol.lallitﬂiic:n E‘vadzllt.ull SChaben EINGEGRABEN und
Apply 3 +1 Modifier to that rall VERSTECKT. Katherine kann

sie mit ihren Marodeuren
AN PHASE e nicht ins Ziel nehmen.

Army Building, select exactly one Creep Card and
add it to their Army List, paying its listed cost

(if any). /
RAPID BURROWING:

[I5070 Select one Friendly, Unengaged Ground
Zerg Unit on the battlefield, That Unit gains the
Burrowed Status, even if it has already been
Activated this Round.

LLIMGLERD spawn creep TUMOR: [0 (X0 RESTORATION: (IZTEE00) £ Use when a Friendly Unit
Seta Creep Tumor token in base-to-base contact with Within 4" receives a DEBUFF. Remove all DEBUFFS from it

this Unit. PSIONIC LINK: (ZEI00 Once per Round, if there are

TRANSFUSION: [TTR1TT (00 Use when another at least 7 Friendly models Within 67 of this Unit, it may

Friendly Biclogical Unit {including a Structure) suffers resolve its Special Ability with the BM cost reduced by 1.
Damage Within 4", Reduce the Total Damage before

allocation by 2. A
- £3 ASSAULT PHASE
¥
(o JNAMe JaG) Target |Roh| it Surge type | SDice Jomg] Keyword |
TALONS 6 Ground 4 4+ Light B3 2=
ACID SPINES 12 Flying 4 4+ Light, Dd: Tdiia
Armoured

DEVASTATING CHARGE: (TEID Immediately after this Unit completes a successful Charge, resolve the IMPACT
(4) 3+ effect.

Katherine hat diese Runde
alle Einheiten bis zum Limit
von 3 Versorgung aufgestellt,
muss daher passen und die
Erstspielermarke fir die
ndchste Phase nehmen.
James hat das Limit ebenfalls

erreicht und muss passen.

{8 COMBAT PHASE

NAME [RNG| Target [RoA| Hit |surge type | S0ie omgl Keyword |
3 ] ) Has

TALONS E Ground 3 4+

sl e L L~ T Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung /



J 7
f ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS

4 5

L4

RUNDE 1
STURMPHASE

Katherine lasst die Zerg
zuerst aktivieren. Sie kénnte
beginnen, doch das einzige
gute Ziel - die Schaben - ist
VERSTECKT und
EINGEGRABEN. Sie will
warten und die Zerg zum Zug
zwingen.

James aktiviert die Konigin
und bewegt sie 5" zur
Schlachtfeldmitte.

Katherine zieht daraufhin Sanitater zur Mitte. In einer James aktiviert die Zerglinge, die zur Mitte ziehen, und
spdteren Aktivierung kdnnen sie die Space-Marine- Katherine antwortet mit den Space-Marines, die
Einheit heilen. ebenfalls zur Mitte ziehen. In kiinftigen Zigen wird
sehr wichtig sein, wer zuerst aktiviert.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung —
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| ROACH WARREN £02
e TR Ty AsTY SURPRISE: James aktiviert die Schaben,
L5113 The active Ground Unit loses the nutzt die Spezialfahigkeit
tatus. ,Bose Uberraschung” der

Taktikkarte Schabenhdohle,
um den Status EINGEGRABEN

e zu entfernen, und erklart eine
]if'l i-‘S @ Sturmangriffsaktion gegen
waoeis fsupY die Marodeure. Nach der

) Reichweitenpriifung
brauchen die Schaben

mindestens 7” zum Ziel. Als
[NAME  [RNG| Target [RoA| Hit | Surge type | SDie | - 2ok
ACID SALIVA P = Reaktion nutzt Katherine die

2 ASSAULT PHASE

REGENERATION: (TEGITI When this Unit becomes DEVASTATING CHARGE: [[EID Immediately after SpeZIa Ifah 9 |§e.|t
o Activated, if it has the Burrowed Status, resolve the this Unit completes a successful Charge, resolve the ,,SChOCkm un |t|0n" d er
B HEAL (2) effect. IMPALT (2) 4+ effect, .
i Marodeure, um die
e e—————— A ' Sturmangriffsdistanz der
f W 1 [ f 1 [ 1 5 | &= 0 5
4/7 |4+| 6+ 112 El[gj Schaben um 2" zu senken; die
1 _! 1__4!\1:!!.-“, v = 0 B 1 S g b
— wogels {surmie Kosten zahlt sie mit der
OLLEEMLERS stimeack: (573 () This Unit suffers NON-LETHAL DAMAGE (2). This Unit gains Taktikkarte Terranische
BUFF Speed (3). Additionally, its Quad K12 and all Close Combat Weapons gain PRECISION (2). StFEItkl’afte Leider WU rfelt
42 ASSAULT PHASE ' James eine 6 auf die
I TR Tarer o i sugeyoe sk g keywors ] Sturmangriffsdistanz, was
QUAD K12 12 Ground 3 3+ Ammoured D3 1 PIERCEArmoured (2) reicht, um die Marodeure im
CONCUSIVE SHELLS: {73100 {IE) When an Enemy declares a Charge against a Friendly Unit Within 8, that ‘ Nahkampf zu binden.
Enemy gains DEBUFF Speed (2). /

1% COMBAT PHASE

T o] Trge [t Hi Sty ke g Keywors |
A5

STRIKE E Ground 2 4v - :
V.

TERRAN ARMED

FORCES

OVEMENT [ TacTICAL R"“:“
T} The active Lnit ignores the Disengag

@M

penalv;lonne remainger of the Reund.

o) MOVEMENT PHASE TtR_MI‘J :f:“:a‘:
_,5“'; Game. lmmediately v
First H:;(;‘::e:. o athet p?gyn\:rev:\:;p‘chl;\r;\ ‘::; :
the cemal
First Player Marker far

e
P
o Pz 1

e

Nach Abschluss des
Sturmangriffs nutzt James die
Spezialfahigkeit WUCHT der
Schaben. Er wirft 6 Wiirfel
und trifft mit 3. Marodeure
haben einen
Panzerungswert von 4+ und
missen 3 Wiirfel werfen. Zum
Gliick blocken sie zwei Treffer
und erleiden nur 1 Schaden.

— Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung
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Daraufhin erkldren die
Marodeure einen
Fernkampfangriff. Diese
Panzerabwehrwaffen
schlagen hart zu, doch ist
eine Einheit gebunden,
entgehen Gegner dem
Schaden eher. Den Schaben
steht neben dem
Panzerungswurf auch ein
Ausweichwurf zu. Selbst
wenn Katherine wollte,
konnte sie keine anderen
gegnerischen Einheiten
beschieRen, denn eine
gebundene Einheit darf nur
Einheiten angreifen, mit
denen sie gebunden ist.

Es wird gewiirfelt, viele
Schiisse fallen - die Marodeure
erzielen 5 Treffer, und die
Ansturmwiirfel erzeugen 2
Ansturm. Zuerst muss James
einen Panzerungswurf
abhandeln. Wegen Ansturm
legt er 2 Wiirfel direkt in den
Schadenspool und wiirfelt
dann 3 Wiirfel.

Da 2 Treffer durchkommen, wird nun Schaden
zugewiesen. Der Schaden der Quad K12 des
Marodeurs ist 1, doch da die Waffe
DURCHSCHLAG Gepanzert (2) hat, verursacht
jeder Wiirfel 2 Schaden an den Schaben.
Schaben haben die Eigenschaft Trefferpunkte
(TP) 4. Eine Schabe stirbt und wird vom
Schlachtfeld entfernt.

Es gelingt ihm zweimal,
sodass nur 1 Wiirfel in den
Schadenspool wandert. Im
Schadenspool liegen nun 3
Wiirfel, danach wiirfelt James
auf Ausweichen - dabei
erzielt er einen Erfolg.

seeen ) \amaois) | Evane J

WIELS | SUPFLY

LIS crimpack: (I €0 This nit suffers NON-LETHAL DAMAGE (2). This Unit gains
BUFF Speed (3). Additionally, its Quad K12 and all Close Combat Weapons gain PRECISION (2).

QUAD K12

Enemy gains DEBUFF Speed (2).

Der erste Spieler, der passt, ist James. Er
erhdlt die Erstspielermarke, und seine Zerg
greifen in der Kampfphase zuerst an!

MOOFLS | SUPPLY

TE
)

s Unengaged, it gains or loses the Burrowed Status.

i | Surge ype | sbke [oms) Keyword
3 T

s -
Imes DEVASTATING CHARGE: [EEIT Immediately after
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RUNDE 1:

KAMPFPHASE

In der Kampfphase durfen beide Spieler nur
gebundene Einheiten aktivieren; sie miissen
dies tun. Jeder kimpft ums Uberleben!

James spielt die Zerg und hat die
Erstspielermarke. Er aktiviert Schaben. Jede
Schabe hat Angriffsrate 2 und trifft bei 3+. Die
Schaben treffen die Marodeure mit allen 4
Angriffen, und deren Panzerungswert von 4+
wehrt zwei Treffer ab. Katherine fiigt den
Marodeuren 2 zusatzlichen Schaden zu -
insgesamt 3. Das reicht noch nicht, um einen zu
zerstoren. Am Ende dieses Schlags,

James entfernt die Aktivierungsmarke, um zu
zeigen, dass diese Schaben-Einheit diesen Zug
schon gekampft hat.

In der ersten Kampfphase sind nur zwei
Einheiten im Kampf, also antwortet Katherine
mit den Marodeuren, die die Schaben zweimal
treffen. Schaben sind sehr robust, mit
Panzerung 3+. Sie blocken 1 Treffer, und James
legt eine Schadensmarke neben die Einheit.
Katherine entfernt auch die Aktivierungsmarke
von den Marodeuren, um zu zeigen, dass diese
Einheit schon gekdmpft hat.

Dies ist der letzte Kampf der ersten Runde.

N N\
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RUNDE 1
WERTUNGSPHASE

Keiner Einheit wurde in der
ersten Runde der
Versorgungswert gesenkt,
und das Kontrollieren von
Missionsmarken bringt in der
ersten Runde keine Punkte.
Da die Schaben von der
Zielmarke heruntergestirmt
sind, auf der sie standen, ist
noch kein Ziel beansprucht.

RUNDE 2:
BEWEGUNGSPHASE

Da in der letzten Runde keine
Seite Punkte erzielt hat,
wiirfeln beide Spieler aus,
wer in dieser Runde die
Initiative bestimmt. James
wiirfelt eine 3, Katherine eine
1. James entscheidet, dass
diesmal seine Zerg zuerst
handeln!

Er aktiviert die Kdnigin und
zieht sie zur Tischmitte, nahe
den Zerglingen. Dann setzt er
mit der aktiven Fahigkeit
.Kriechertumor erschaffen”
ein neues Kriechertumor-
Token, wobei die passive
Fahigkeit ,Psionische
Verbindung” die Kosten von
Kriechertumor erschaffen”
auf 0 senkt.
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Katherine antwortet mit
einem kiihnen Zug und riickt
mit Space-Marines zur
Tischmitte vor. Direkt nach
deren Aktivierung nutzt sie
die aktive Fahigkeit
LStimpack” - eine ikonische
Fahigkeit, die Bewegung und
Feuerkraft der Einheit
steigert, dabei aber
Nichttddlichen Schaden
verursacht. Sie legt 2
Schadensmarken neben die
Space-Marines, doch das 16st
den Schritt Verluste
entfernen nicht aus, obwohl
der Schaden dem
Trefferpunktewert (TP) 2 der
Space-Marines entspricht. Fiir
die Fahigkeit zahlt sie zudem
1KP und nutzt dafiir ihre
Taktikkarte ,Kaserne”.
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James ist an der Reihe, seine Einheit zu
aktivieren. Er will sehen, wohin der
Terraner-Spieler zieht, und aktiviert
Schaben mit der Halte-Aktion. Damit
darf er die Einheit aktivieren, nichts tun
und die Aktivierung beenden. Er wollte
nicht ziehen, weil die Schaben
gebunden waren und sich nicht losldsen
sollten. Ihr Versorgungswert glich dem
der Marodeure. Losgeldst kdnnten sie
nachste Phase weder schieBen noch
einen Sturmangriff ausfiihren.

Katherine sieht, dass sie die Tischmitte
dominieren kann, und holt
Feuerunterstlitzung aus den Reserven.
StarCraft: Tabletop Miniature Game lebt
von Eskalation. Jeder Spieler kann jede
Runde Neues aufs Feld bringen.
Katherine nutzt 1 verfiighare
Versorgung flir eine neue Einheit Space-
Marines. Sie ziehen zur Mitte, um
Zerglinge oder die Konigin zu
beschieBen und die andere Space-
Marine-Einheit zu stitzen.

Version 1.11
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James sieht, dass es seine
Zerglinge in der Brettmitte
schwer haben werden, und
nutzt daher Deckung, um
seinen Schaben den rechten
Fligel zu sichern! Er bewegt
seine Zerglinge, schopft ihre
passive Fahigkeit ,Staffel
voll aus und versteckt sie
hinter Terrainelementen der
GroRe 1 (Kopfstatue) und
Terrain der GroRe 2 - Gras.
Diese Zergling-Einheit ist vor
der gerade eingetroffenen
Space-Marine-Einheit vollig
verborgen, und die Space-
Marine-Einheit in der Mitte
sieht nur noch 4 Zergling-
Modelle.

Katherine aktiviert eine
Einheit Sanitater, zieht sie
naher an die verwundeten
Space-Marines und heilt mit
der aktiven Fahigkeit
+Medipack” den Stimpack-
Schaden. 3 Sanitater sind in
Reichweite der Space-
Marines, also darf sie bis zu 3
Schaden entfernen. Die
Space-Marines haben nur 2
Schaden, der Rest der
+Heilung” verfillt.
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Der Zerg-Spieler holt eine
Einheit aus den Reserven. Er
hat zudem 1 verfiighare
Versorgung und stellt 12
Zerglinge an der linken
Flanke auf. Vielleicht spat
dran, doch sie kdnnen in
kommenden Runden die
linke Zielmarke sichern.

Katherine wahlt mit den
Marodeuren eine Losldsen-
Aktion und versucht, sie
hinter der Mauer zu
verstecken. Sie bewegt das
Fiihrungsmodell so weit es
geht. Am Ende kann sie nur
einen Marodeur vor der
Sichtlinie der Schaben
verbergen. In der nachsten
Phase kann sie weder
schieen noch einen
Sturmangriff ausfiihren, weil
der Versorgungswert des
Marodeurs beim Losldsen
dem der Schaben entsprach.

James hat alle seine Einheiten
aktiviert. Er beschliel3t zu
passen und nimmt die
Erstspielermarke.
Katherine passt ebenfalls,
und wir kdnnen zur nachsten
Phase libergehen.
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RUNDE 2:

STURMPHASE

Der Zerg-Spieler hat die
Erstspielermarke. Er beginnt. Er sieht
eine Chance, die Marodeure mit
Schaben zu toten, und aktiviert sie
zuerst. Er weil}, dass seine Einheit nur
ein Modell sieht, doch das gentigt ihm.
Gelingt es, sinkt die Versorgung der
Marodeure auf 0.

Er schieRt mit den Schaben und ihrer
Fernkampfwaffe Sdurespeichel. Jedes
Modell hat Angriffsrate 3 und trifft bei
3+; jeder nicht abgewehrte
Panzerungswurf verursacht

N N\
ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

1 Schaden. Die Schaben treffen 4-mal.
Katherine wiirfelt auf Panzerung und
blockt Schaden bei 4+, erzielt aber nur 1
Erfolg! Die Marodeure erhalten 3
Schaden; mit dem zuvor erlittenen
Schaden ergibt das 6 Schaden - genug,
um einen Marodeur mit 5 TP zu tdten. 1
Schaden bleibt tibrig, doch die Schaben
sehen den letzten Marodeur nicht, daher
wird dieser Schaden nicht zugewiesen.
Die Marodeure verlieren 1
Versorgungswert, und James erhdlt in
der Wertungsphase 1 Siegpunkt.

Jetzt revanchiert sich Katherine! Sie
aktiviert Space-Marines mitten auf dem
Schlachtfeld. Diese Space-Marine-
Einheit fiihrt fiinf C-14 GauBgewehre
und zwei SPEZIALIST-Waffen: eine
AGG-12, die ein Standardgewehr ersetzt,
und 1 Raketenwerfer mit Schliisselwort
ZWEITWAFFE, schultermontiert auf
einem Space-Marine. Er ist neben einem
Standardgewehr nutzbar.

Jeder Waffentyp kann andere Gegner ins
Ziel nehmen, und alle Angriffe einer
Waffe

Waffentyps miissen zuerst vollstandig
abgehandelt werden, bevor der ndchste
folgt. Katherine nutzte in der letzten
Phase Stimpack, daher hat ihr C-14
GauBgewehr PRAZISION (3).

Katherine will zuerst die Kdnigin mit
AGG-12 beschieBen. Die Waffe hat
Angriffsrate 2 und ist dank ihres
Ansturmtyps auf gepanzerte Ziele
spezialisiert - Gepanzert. Sie trifft
zweimal und wiirfelt auf einem D3 eine 2
fir den Ansturmwert. Beide Treffer
sitzen, und sie

e
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NASTY SURPRISE:
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gehen wegen Ansturm direkt in den
Schadenspool. Die Konigin kann keine
Panzerungswiirfe ablegen. Sie erhdlt 2
Schaden.

Katherines ndchste Waffe ist der
Raketenwerfer. Sie zielt auf die Einheit
Zerglinge, die in dieser Runde eintraf
und nahe der Kénigin steht. Der
Raketenwerfer hat Angriffsrate 4 und
trifft bei 3+. Alle 4 Schiisse treffen. Die
Zerglinge wiirfeln Panzerung bei 6+ und
erzielen einen Erfolg. Im Schadenspool
liegen 3 Wiirfel, also 3 Schaden, doch
James nutzt als Reaktion die
Spezialfahigkeit ,Transfusion” der
Konigin, um den Gesamtschaden um 2
zu senken. Nur 1 Zergling stirbt. James
zahlt die Kosten dieser Fahigkeit mit der
Taktikkarte ,Schabenhohle”.

Zuletzt schieBen die Space-Marines mit
ihren treuen C-14 GauBgewehren. 5
Modelle tragen sie, und Katherine zielt
auf die Einheit Zerglinge an der 2.
Missionsmarke. James und Katherine
besprechen,

wie viele Zerglinge sichtbar sind, und
einigen sich auf 4 in der Sichtlinie. Sie
prifen auch die Reichweite zu
Gegnermodellen: Nur 4 der 5 Space-
Marines mit C-14 GauBgewehr sind in
Reichweite. 4 Space-Marines haben 8
Schuss, denn die Angriffsrate des C-14
ist 2. Katherines Space-Marines treffen
bei 3+: aus 8 Schuss 5 Treffer und 1
Erfolg auf dem Ansturmwiirfel. Zum
Gluck nutzte Katherine dort Stimpack
und wandelte 3 Fehlschiisse in Treffer.

Ein Wiirfel wandert automatisch in den
Schadenspool, und James legt fur die
tbrigen 7 Wirfel einen Panzerungswurf
von 6+ ab. Dabei erzielt er 2 Erfolge, also
werden den Zerglingen 6 Schaden
zugewiesen. Sie haben Trefferpunkte 1.
Vor dem Schiefen hatten James und
Katherine jedoch vereinbart, dass ihre
Space-Marine-Einheit nur 4
Zerglingmodelle sieht. Nur so viele
sterben, der restliche Schaden verfallt.
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Nun aktiviert James eine
Einheit. Er wahlt die Konigin
und erkldrt einen
Sturmangriff gegen die
Space-Marines in der Mitte.
Die Kdnigin hat
Geschwindigkeit 4, doch auf
Kriecher erhdlt sie 1 mehr.
Der Sturmangriff gelingt jetzt
bei 2+ statt 3+. Sie wiirfelt
eine 2 und bindet die Space-
Marines im Kampf. Wie viele
andere Zerg-Einheiten hat
auch die Konigin die Fdhigkeit
,Brutaler Sturmangriff” und
wiirfelt daher 4 Wiirfel, die
bei 3+ treffen. Zwei gelingen;
die Space-Marines blocken
mit Panzerungswurf 5+ einen
Treffer, also legt Katherine 1
Schadensmarke neben die
Einheit.

Katherine bewegt die
Marodeure. Normalerweise
hat eine Marodeur-Einheit
einen
Geschwindigkeitswert von
4, doch bei nur einem
verbliebenen Modell darf sie
den zweiten Wert 7 nutzen
und den letzten Marodeur
naher an die Sanitater
bewegen.

James erklart einen
Sturmangriff mit Zerglingen,
um die Kdnigin mit einer
frischen Einheit Zerglinge zu
unterstiitzen. Zum Binden
braucht er 5+. Leider wiirfelt
er nur eine 4.

e
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Katherine zieht die Sanitater
naher an Missionsmarke 5,
Richtung Kénigin, aber nicht
innerhalb der
Bindungsreichweite der
Einheit.

James erklart einen
Mehrfach-Sturmangriff mit
einer Einheit Zerglinge. Sie
tragen das Upgrade
Schredderklauen, um
gepanzerte Einheiten ebenso
leicht zu zerbeiRen wie
leichte. Er erklart einen
Sturmangriff gegen den
Marodeur und die frische
Einheit Space-Marines. Dafir
muss er beide Einheiten mit
dem Fiihrungsmodell binden
kdnnen. Er wirft eine 6 und
hat Erfolg. Die Zerglinge
ziehen iiber das Gras und
entfernen es.

Nun muss er die WUCHT-
Treffer auswiirfeln. Modelle,
die nur an eine Einheit
gebunden sind, miissen
Wuchttreffer gegen diese
Einheit abhandeln, doch bei
Bindung an mehrere
Einheiten entscheidest du,
wie ihre Wuchttreffer
aufgeteilt werden. James
entscheidet, dass 3 WUCHT
den Marodeur und 5 die
Space-Marines treffen.

WUCHT-Treffer der Zerglinge
treffen auf 5+. Er erzielt 1
Erfolg gegen den Marodeur,
der den Panzerungswurf
nicht besteht und 1 Schaden
erleidet. Dann wiirfelt James
5 Wiirfel fir WUCHT-Treffer
gegen die Space-Marines und
erzielt 4 Treffer. Katherine
macht fir die Space-Marines
Panzerungswiirfe auf 5+,
besteht aber 2 davon nicht.
Sie muss einen Space-Marine
entfernen, der nicht mit den
Zerglingen gebunden ist.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung —



N N\
ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

Als Ndchstes aktiviert
Katherine die Space-Marines,
die im Nahkampf mit einer
Einheit Zerglinge gebunden
sind. Sie diirfen nur die
Zergling-Einheit angreifen,
mit der sie gebunden sind.
Diese Space-Marine-Einheit
hat keine Upgrades; alle 5
verbliebenen Space-Marines
feuern ihre C-14
GauBgewehre ab. Sie trifft 7-
mal. Die Zerglinge sind
gebunden, legen also einen
Panzerungswurf auf 6+ ab
und schaffen einen Erfolg.
Danach liegen 6 Wiirfel im
Schadenspool der Zerglinge.
James macht nun einen
Ausweichwurf. Zerglinge sind
schnell, besonders im
Nahkampf, haben also
Ausweichen 4+, und ihm
gelingen 3 Erfolge. Am Ende
muss er seiner Zergling-
Einheit 3 Schaden zuftigen
und totet 3 Modelle ohne
Sockel-an-Sockel-Kontakt zu
den Space-Marines. Der
Versorgungswert dieser
Zerglinge sinkt nun, da nur
noch 5 (ibrig sind. In der
Wertungsphase erhdlt
Katherine 1 Siegpunkt.

James hat alle seine Einheiten
aktiviert. Er passt und nimmt
die Erstspielermarke.

Katherine hat ebenfalls schon
alles aktiviert und passt als
Zweite.
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RUNDE 2:
KAMPFPHASE

James aktiviert die Zergling-
Einheit, die mit dem
Marodeur und den Space-
Marines gebunden ist. Alle
Modelle stehen in Sockel-an-
Sockel-Kontakt. James kann
Reihen schlieBen nicht
ausfiihren. Zwei Modelle sind
mit den Marodeuren
gebunden, zwei mit den
Space-Marines und eines mit
beiden - dieses einzelne
Modell zielt auf die
Marodeure. Sein
Ansturmwiirfel wirkt gegen
leichte und gepanzerte Ziele,
daher setzt er ihn gegen den
Marodeur ein.

Zerglingwaffen haben AR 2, also gehen 6
Angriffe auf die Marodeure und 4 auf die
Space-Marines. Marodeure werden 4-mal
getroffen, 3 davon gehen dank
Ansturmwiirfel direkt in den
Schadenspool. Der Panzerungswurf des
Marodeurs gelingt. Sie erhalten 3
Schaden und bleiben mit 1 verbleibenden
Wunde auf dem Tisch!

Nun zu den Space-Marines - 3 der Angriffe
treffen, doch da James seinen Ansturm in
diesem Kampf schon nutzte, fehlt er gegen
die Space-Marines. Katherine legt 3
Panzerungswiirfe auf 5+ ab und wehrt
keinen Treffer ab. 1 Space-Marine stirbt,
und 1 Schadensmarke liegt bei der
Einheit.
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Katherine aktiviert die mit der
Konigin gebundenen Space-
Marines. Sie kann jedes
Modell mit Reihen
schlieBen naher ans Ziel
bewegen.

Jeder Space-Marine greift mit
Schlag an (AR 1, trifft auf 5+).
Sie treffen die Konigin 4-mal,
doch sie rettet 2 mit einem
Panzerungswurf von 4+.

James aktiviert die Konigin
mit 3 Angriffen auf 4+ und
trifft einmal. Leider scheitern
die Space-Marines am
Panzerungswurf und
erhalten 1 Schaden. Im Pool
lag schon 1 Schaden, also
stirbt einer.
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Katherine aktiviert die mit
Zerglingen gebundenen
Space-Marines, um sie
anzugreifen. Sie trifft 3-mal,
aber James gelingen zwei
Panzerungswiirfe mit 6+.
Nur ein Zergling stirbt.

James hat keine unaktivierten
Einheiten mehr, die mit den
Terranern gebunden sind. Er
passt. Katherine hat noch
einen Marodeur zu aktivieren
- sie trifft die Zerglinge
einmal, James wehrt den
Treffer nicht ab. Ein Zergling
stirbt.

Das war der letzte Angriff der
zweiten Runde, und nun
werden Punkte gezahlt!

Version 1.11

Inoffizielle deutsche Fassung

 EE—————————



N N\
ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

RUNDE 2: verloren ebenfalls 1 Versorgung, daher
WERTUNGSPHASE erhalten sowohl Katherine als auch James
In der zweiten Runde bringen Ziele nun dafir je 1 Siegpunkt.

Siegpunkte zusatzlich zu den Punkten fir ~ Am Ende der zweiten Runde fiihren die
vernichtete Versorgung. Terraner unter Katherines Kommando 2 zu
Missionsmarken 1 und 2 kontrolliert 1 gegen James' Zerg. In der nachsten
derzeit kein Spieler, doch Marke 5 in der Runde entscheidet James, wer beginnt.

Mitte ist eine andere Sache. James hat dort

eine Konigin mit Versorgungswert 1,

Katherine aber 2 Einheiten: Space-Marines

mit Versorgungswert 1 und Sanitdter mit ~ Damit enden zwei volle Runden dieser

Versorgungswert 1. Sie ibernimmt die epischen Schlacht. Du kannst daraus
Kontrolle Giber diesen Punkt und erhalt 1 lernen oder diese Karte nachbauen und
Siegpunkt. die ndchsten zwei Runden spielen, um zu

sehen, welche Seite obsiegt.

In dieser Runde senken beide Seiten den
Versorgungswert gegnerischer Einheiten.
Marodeure verloren 1 Versorgung, und die
Zerglinge

27
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TEIL 2:
GRUNDKONZEPTE

Bevor der erste Schuss féllt, muss jeder Kommandant
die Sprache des Schlachtfelds verstehen. Dieser Teil
behandelt die Grundbausteine des Spiels: Modelle,
Einheiten, Messungen und die Begriffe des restlichen
Regelbuchs.

2.1 MODELLE

Jede Archon-Studio-Miniatur in der Armee eines
Spielers ist ein Modell - eine einzelne Entitdt (Space-
Marine, Zergling, Ultralisk) auf einem eigenen,
unabhéngigen Sockel. Alle Regeln wirken tiber den
Sockel auf das Modell. Die Miniatur iber dem Sockel
dient rein asthetischen Zwecken.

2.2 EINHEITEN

Eine Armee besteht aus Einheiten. Eine Einheit ist ein
oder mehrere Modelle, die als eine Formation agieren.

» Aufbau: Jede Einheitenkarte nennt die Zahl der
enthaltenen Modelle. Ein Infanterietrupp kann viele
Soldaten haben; ein Fahrzeug agiert allein.

» Zusammenhalt: Modelle einer Einheit kdmpfen und
bewegen sich als Ganzes. Fiir sie gelten die
Kohérenzregeln (Teil 4.4) - Ausdruck der Disziplin und
Kommunikation, die ein Einsatz auf dem Schlachtfeld
verlangt.

» Befreundet & Gegnerisch: Eigene Einheiten sind
befreundet, die des Gegners sind gegnerisch.

2.3 SOCKEL

Jedes Modell steht auf einem Sockel, und dieser ist das
wichtigste physische Objekt im Spiel. Egal, wie eine
Figur posiert ist, ob ein Berserker mitten im Sprung ist
oder ein Hydralisk zum Schlag ausholt; die Regeln
sehen nur den Sockel. Jede Messung, jede Priifung der
Sichtlinie und jede Frage danach, ob

Version 1.11

zwei Modelle sich bertihren oder iiberlappen, wird
allein anhand ihrer Sockel entschieden.

Jedes Modell muss auf einem Sockel der korrekten
GroRe stehen, wie auf seiner Einheitenkarte
angegeben. Eine falsche SockelgroRe andert die
physische Grundfldche des Modells und wirkt direkt
aufs Spiel - daher zahlt Konsistenz.

» Keine Uberlappung: Sockel diirfen sich nie
Uberlappen. Lasst sich ein Modell nicht setzen, ohne
dass sein Sockel einen anderen Sockel oder
unpassierbares Terrain tberlappt, darf es dort nicht
stehen.

P Gestalterische Freiheit: Spieler diirfen Gelandesockel,
eigene Umbauten, dramatische Posen und Flugstander
erganzen. Das Spiel fordert Kreativitat — wisse nur, dass
regeltechnisch allein der Sockel und die Eigenschaft
GroRe auf der Einheitenkarte zdhlen. Ein Space-Marine
auf einem Trimmerhaufen ist nicht hoher als einer auf
blankem Sockel. Ein Mutalisk auf hohem Flugsténder
hat dieselbe GroRe wie einer auf kurzem Stift.

» Flugstander: Nutzt ein Modell einen Flugstander,
gilt die Unterseite des Stdnders bei allen Messungen
und Positionierungen als Sockel des Modells.

» Wackelmodell-Syndrom: Kann ein Modell nicht
flach auf dem Terrain stehen, sollten sich beide Spieler
einigen, wo es stiinde, wenn die Fldche es zulieRe. Setze
das Modell so nah wie méglich an diese Stelle oder
markiere seine tatsdchliche Position mit einer Marke.
Das Modell gilt fiir alle Zwecke als auf der vereinbarten
Position stehend.
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2.4 MERKMALE

Merkmale sind Schliisselworter am unteren Rand jeder
Einheitenkarte. Sie erlauben Regeln, bestimmte
Einheitentypen anzusprechen, ohne lange Definitionen
zu wiederholen.

2.4.1 FRAKTIONSMERKMALE

Fraktionsmerkmale zeigen die Zugehdrigkeit der Einheit.

» Speziesmerkmale: Terraner, Zerg, Protoss.
» Unterfraktionsmerkmale: Bestimmte Bruten oder

Organisationen, z. B. Kerrigans Schwarm, Raynor's Raiders.

» Funktion: Beim Armeeaufbau darf ein Spieler nur
Einheiten und Taktikkarten aufnehmen, die
Fraktionsmerkmale mit der gewdhlten Fraktionskarte
teilen.

2.4.2 KAMPFMERKMALE

Kampfmerkmale benennen physische Art und
taktische Klasse einer Einheit.

Typmerkmale: Gepanzert, Biologisch, Leicht,
Mechanisch, Psionisch, Fliegend und Boden.

» Zielwahl: Manche Waffen kdnnen nur auf
bestimmte Merkmale feuern (z. B. ,Ziel: Fliegend").

» Ansturm: Die Ansturm-Effizienz einer Waffe greift
nur, wenn das Ziel das im Ansturmtyp der Waffe
genannte Kampfmerkmal hat (Teil 8.7.4).

» Boni: Fahigkeiten wie ANTI-AUSWEICHEN (X) oder
DURCHSCHLAG (X) wirken oft nur gegen bestimmte
Merkmale.

2.5 SPIELERROLLEN

Zu jedem Zeitpunkt nimmt jeder Spieler eine oder
mehrere der folgenden Rollen ein. Diese Begriffe
tauchen in den ganzen Regeln auf und bestimmen, wer
entscheidet, wer wiirfelt und wen eine Fahigkeit
betrifft.

» Aktiver Spieler: Der Spieler, der am Zug ist. Manche
Regeln, besonders Reaktionen, greifen darauf zuriick,
um die Prioritdt zu bestimmen, wenn beide Seiten auf
dasselbe Ereignis reagieren.

» Kontrollierender Spieler: Der Spieler, der eine
bestimmte Einheit, ein Modell oder ein Token befehligt.
Er trifft alle Entscheidungen und wiirfelt. Bestimmte
Fahigkeiten (z. B. Neuralparasit) konnen die Kontrolle
ubertragen; der neue Spieler handelt dann in jeder
Hinsicht, als ware die Einheit seine eigene.

» Befreundet und Gegnerisch: Alles, was dem
kontrollierenden Spieler oder seinen Mitspielern
gehort, ist Befreundet. Alles, was einem Gegner gehért,
ist gegnerisch. In Teamspielen sind alle Mitspieler
zueinander Befreundet.
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2.6 SCHLUSSELWGORTER UND REGELPRIORITAT

2.6.1 SCHLUSSELWORTER

Schliisselworter stehen in FETTEN VERSALIEN (z. B.
ZWEITWAFFE, DURCHSCHLAG, VERSTECKT). Ein
Schliisselwort bedeutet immer dasselbe, unabhdngig
von der Einheit, in der es erscheint. Vollstandige
Definitionen in Teil 11: Schliisselwortglossar und
Definitionen.

Schliisselworter kumulieren nicht. Dasselbe
Schliisselwort zweimal zu erhalten bringt keinen
zusatzlichen Vorteil. Hat ein Schliisselwort einen
Zahlenwert (z. B. PRAZISION (1) und PRAZISION (2)),
nutze nur den hochsten Wert.

2.6.2 DIE PRIORITAT

Spezielle Regeln haben Vorrang vor allgemeinen
Regeln. Widerspricht Text auf einer Einheitenkarte,
Missionskarte oder in einer Spezialfahigkeit den
Kernregeln, hat die Karte bzw. Fahigkeit Vorrang.

2.7 FAHIGKEITSTYPEN

Jede Spezialfahigkeit fdllt in eine von drei Kategorien.
Den Unterschied zu verstehen ist entscheidend, denn er
bestimmt, wann die Fahigkeit nutzbar ist, ob sie eine
bewusste Entscheidung erfordert und was geschieht,
wenn beide Spieler gleichzeitig handeln wollen. Teil 10
behandelt dies vollstandig; es folgt eine Kurziibersicht.

2.7.1 AKTIVE FAHIGKEITEN

Aktive Fahigkeiten sind bewusste Entscheidungen, Stim-
Injektion, Moduswechsel, gezielter Schuss. Sie
erfordern eine Aktivierte Einheit und missen direkt vor
dem Ansagen einer Aktion oder direkt nach deren voller
Abhandlung ausgeldst werden. Eine laufende Aktion
darf daftir nicht unterbrochen werden.

MARINE

@) MOVEMENT PHASE I e Tohid
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Clg

HINWEIS: Das
Kampfmerkmal Boden
und die Héhenstufe
BODENEBENE (Teil 8.5.3)
sind verschiedene
Begriffe. Eine Fliegende
Einheit auf der Spielmatte
steht auf BODENEBENE,
hat aber nicht das
Kampfmerkmal Boden. In
diesen Regeln meint fett
gesetztes Boden immer
das Kampfmerkmal.
BODENEBENE meint
immer die Hohenstufe.

|

Eine Einheit in den Reserven kann keine Aktiven
Fahigkeiten nutzen, sofern die Fahigkeit nichts
anderes angibt. Jede benannte Aktive Fahigkeit ohne
das Schluisselwort WIEDERHOLBAR darf eine
bestimmte Einheit nur einmal pro Runde nutzen. Effekte
Aktiver Fahigkeiten enden am Ende der aktuellen
Runde, sofern nicht anders angegeben.
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2.7.2 PASSIVE FAHIGKEITEN Jede Einheit darf dieselbe benannte Reaktion einmal
Passive Fahigkeiten sind immer aktiv. Sie stehen fiir pro Runde nutzen.

angeborene Merkmale, feste Ausriistung oder
biologische Anpassungen, die keine Aktivierung
erfordern; sie wirken, solange die Einheit auf dem
Schlachtfeld ist.

Reagieren beide auf denselben Ausldser, hat wahrend
einer Aktivierung der Aktive Spieler Vorrang, auRerhalb
einer Aktivierung der Inhaber der Erstspielermarke.

R 95 Wie Aktive und Passive Fahigkeiten kdnnen
Reaktionsfahigkeiten nicht genutzt werden, solange die
Einheit in Reserven ist, sofern nicht anders angegeben.

@ MC PHA L) UPGRADE Jo7H
to make an Evade Roll against any Close Combat Attack|
2. BEISPIEL: Eine angegriffene Berserker-Einheit darf
ASSAULT PHA PGRAD Eifrige Runde ODER Bodenpanzerung nutzen, nicht
beides in derselben gegnerischen Aktivierung.
e o] target [po] i sy i g
AGG-12 12 Ground 2 3+ Armour
* RIFFLE . . I . . . .
R UNGHER. |12 Ground’ @ ‘3% | 8 Wird eine Space-Marine-Einheit angegriffen und nutzt sie
Infanterie-Panzerung fiir ihren Panzerungswurf, kann die
SLUGTHROWER: (Z5SIT3 When this Unit makes Sanitétgr-Einheit Qz?hinter Lgbenserhaltung in derselben
aRanged Attack with a C-14 Rifle and the target is gegnerischen Aktivierung nicht nutzen.

Within 8", that weapon gains ANTI-EVADE (1),

Wie aktive Fahigkeiten sind passive Fahigkeiten

inaktiv, solange die Einheit in Reserven ist, sofern nicht 3 A L : 8 I MOVEMENTPHASE) 3 UPGRADE

anders angegeben. < £ N LEG ENHANCEMENTS: (130173 (I3 This Unit performs a 2%
i ) » limit.

2.7.3 REAKTIONSFAHIGKEITEN . S

Reaktionsfahigkeiten sind die Reflexe des e R CEESAUEIERED 63 upcrao: Sy

Schlachtfelds. Sie Isen bei einem bestimmten Ausloser i) RGNS 10 fouak: CIRID (i wnen e bt G

X ; A i may count this Unit as Activated in this Phase (flip its
aus - eingehender Angriff, gegnerischer Sturmangriff S

oder zerstdrtes Modell - und lassen einen Spieler
auRerhalb der Aktivierungsfolge handeln. Der Haken:
das Timing. Eine Reaktion muss im exakten Moment
des Ausldsers erkldrt werden. Verstreicht er, ist sie

| ANY PHy
vertan. s “55 SROUND ARMGR: (rrvrrry
Armoy ;‘;H fT;Lendly_Ground Unit mal;e L [
thisrgp, o Ut 9ains TOUGH (1) 1 |
Aéwu.‘u-n §n:xtl mgu-s z i ASSAULT PHAS
\ / e ACTIVE] T - GROUND

—— e L’;ﬁ;‘g‘;z 3’;;#4 Unit's r,r;v,f:,:; De':"'

GUARLENP 1ire suPPORT: (T7XITLY () Use when Rlﬂi _HTCAL Hi )

another Friendly Biological Unit suffers Damage Within ~ Within

q 4".Reduce the Total Damage before allocation by 1 for
%l each model in this Unit that is Within 4" of the damaged
Unit.

Jeder Spieler darf nur eine Reaktion pro Aktivierung
abhandeln.

Jede benannte Reaktionsfahigkeit darf eine
bestimmte Einheit nur einmal pro Runde nutzen. Die
Grenze gilt fiir die ganze Runde (alle Phasen und
Aktivierungen). Eine einzelne Einheit darf eine
gleichnamige Reaktion nicht &fter als einmal pro Runde
nutzen, auch nicht bei verschiedenen Auslésern.
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TEIL 3:
WURFEL UND WURFE

Der Zufall spielt auf dem Schlachtfeld eine grol3e Rolle,
denn eine gut gezielte Salve kann wirkungslos von
verstdrkter Panzerung abprallen, oder ein verzweifeltes
letztes Gefecht wendet eine ganze Schlacht. In diesem
Teil zeigen wir, wie Wuirfel unklare Ergebnisse
entscheiden, von einfachen Wiirfen und Modifikatoren
bis zum Stichwurf, der Streit kldrt und die Initiative
bestimmt.

3.1 WURFEL
Das Spiel nutzt sechsseitige Standardwiirfel ( D6 ).

» D6: Wirf einen Wiirfel. Das Ergebnis ist die Augenzahl.
» D3: Wirf einen D6 und halbiere das Ergebnis, aufgerundet:
°1-2=1,

*3-4=2,

*5-6=3.

» Mehrere Wiirfel (2D6, 3D6): Wirf so viele Wiirfel
und addiere sie.

3.2 STICHWURFE

Verlangt eine Regel einen Stichwurf, wiirfeln beide 2D6.
Hohere Summe gewinnt. Neuwurf bei Gleichstand, bis
ein Sieger feststeht.

3.3 NEUWURFE

Manche Fahigkeiten erlauben einen Neuwurf, also
einen zweiten Versuch bei ungiinstigem Ergebnis. Nimm
den Wiirfel und wirf ihn erneut. Das neue Ergebnis
ersetzt das alte, auch wenn es schlechter ist. Sofern
nicht anders angegeben, gilt ein Neuwurf fiir einen
Wiirfel. Verlangt eine Fahigkeit den Neuwurf mehrerer
Wiirfel, folge ihren Anweisungen.

3.4 MODIFIKATOREN

Modifikatoren dandern den Zielwert eines Wurfs. Wende
alle Modifikatoren vor dem Wurf an.

» +X-Modifikator: Erleichtert den Wurf, senkt den
Zielwert um X.
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» -X-Modifikator: Erschwert den Wurf, erhéht den
Zielwert um X.

» Modifikatoren verschiedener benannter Quellen
kumulieren, sofern nicht anders angegeben.

BEISPIEL: Ein Space-Marine trifft ab 5+.

» +1-Modifikator senkt den Zielwert um 1. Er trifft
nun auf 4+,
» -1-Modifikator erhoht den Zielwert um 1. Er trifft
nun auf 6+.

MODELS | SUPPLY

BURROW: (J510TJ FIID If this Un

Engaged, it gains or loses the Burrowed Status.

DEBILITATING SALIVA: (TS0 (LI0 Use when an
Enemy Unit Within 8" of this Unit declares a Ranged Attack.
Apply DEBUFF Hit (1) to each of that Unit's Ranged Weapons,

[NAME ______[RNG] Target [Roh| Hit | urge ype| SDice omg Keyword ||

ACID SALIVA 8 Ground 4 3+ J -

DEVASTATING CHARGE: (LTI Immediately after
this Unit completes a successful Charge, resolve the

IMPACT (1) 4+ effect. HEAL (2) effect.

Fahigkeitstext: ,+1 auf Panzerung” bedeutet, dass sich
der Panzerungswurf verbessert (Zielwert sinkt). ,-1
auf Treffer” bedeutet, dass Treffen schwerer wird
(Zielwert steigt).

Ein Zielwert kann nie unter 2+ oder liber 6+ verdandert
werden.

Ein Nullwert (-) bedeutet, dass die Fahigkeit nicht
existiert. Kein Modifikator erlaubt einen Wurf, bei dem
ein Nullwert gilt.

3.5 FESTE ZUSATZE

Sagt eine Regel ,D3+1", wiirfle und addiere 1 zum
Ergebnis. Das ist kein Modifikator auf einen Zielwert -
es erzeugt einen Wert (z. B. 4 Schaden statt 3).

3.6 AUTOMATISCHE ERGEBNISSE

Keine Vorbereitung garantiert ein perfektes Ergebnis,
und keine Lage ist je wirklich aussichtslos. Die Wirfel
lassen stets Raum fiir Uberraschungen.

Unabhéngig vom endgiiltigen Zielwert gelingt ein natiirlicher
Wurf von 6 immer, und ein natirlicher Wurf von 1 misslingt
immer. Kein Modifikator und keine Fahigkeit hebt diese
Grenzen auf.

3.7 TESTS

Lassen die Regeln gegen eine Zahl wiirfeln, etwa
Panzerungswurf, Trefferwurf oder Ausweichprobe,
ist dieser Wurf ein Test. Jeder Test folgt derselben Logik:
Es gibt einen Zielwert, der Spieler wiirfelt, das Ergebnis
erreicht die Schwelle oder nicht.

REGENERATION: (ZIEIT When this Unit becomes
Activated, if it has the Burrowed Status, resolve the

DESIGNER-HINWEIS:
Modlfikatoren dndern den
Zielwert, nicht den
Wiirfelwurf selbst. Das hdlt
die Rechenarbeit einfach,
denn ein Spieler kennt den
Zielwert vor dem Wiirfeln
immer genau. Es stellt
zudem sicher, dass
automatische Erfolge bei
einer 6 und automatische
Misserfolge bei einer 1
eindeutig bleiben, egal wie
viele Modifikatoren auf
einen Wurf wirken.

Inoffizielle deutsche Fassung
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Tests gibt es in zwei Varianten:

» Eigenschaftstests nutzen einen Wert aus dem Profil
der Einheit selbst: Panzerung, Ausweichen und
natirliche Widerstandskraft. Legt ein beschossener
Trupp Space-Marines seine Panzerungswiirfe ab, ist das
ein Eigenschaftstest.

» Attributtests nutzen einen Wert aus Waffenprofil oder
Sonderregel, etwa den Trefferwert einer Waffe. Feuern
dieselben Space-Marines ihre C-14 GauBgewehre ab
und wiirfeln auf Treffer, ist das ein Attributtest.

Nicht alles mit Wiirfeln ist ein Test. Wertermittlung -
ein Sturmangriffswurf, ein D3-Ergebnis fiir Schaden,
ergibt einfach eine Zahl. Der Spieler addiert das
Wirfelergebnis wie angewiesen zum Grundwert. Es gibt
keine Zielzahl zu tbertreffen.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung

Um einen Test abzuhandeln: Bestimme den Basis-
Zielwert, wende alle Modifikatoren an, um den
endgiiltigen Zielwert zu ermitteln, und wiirfle. Ist das
Ergebnis gleich dem Zielwert oder hdher, gelingt der
Test. Bleibt es darunter, misslingt der Test.

3.8 SCHIEFE WURFEL

Landet ein Wiirfel nicht flach auf der Spielflache -
verkantet am Terrain, gekippt auf einem Sockel oder
ganz neben dem Tisch -, ist der Wurf ungdltig. Nimm
ihn und wiirfle erneut. Spieler sollten vor dem Spiel
kldren, was als verkanteter Wirfel gilt. Einfachster Test:
Ist das Ergebnis nicht auf einen Blick klar, wiirfle neu.
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TEIL 4:
MESSEN UND BEWEGUNG

ABSTAND ZWISCHEN MODELLEN

Die Stellung ist alles. Wenige Zoll entscheiden zwischen
einem todlichen Flanken-Sturmangriff und einer
ungedeckten Einheit im Freien. Dieser Teil behandelt,
wie Distanzen gemessen werden, wie Modelle iiber das
Schlachtfeld ziehen und welche Kohdrenz-Regeln eine
Einheit zusammenhalten.

4.1 ENTFERNUNGEN MESSEN

Alle Entfernungen werden in Zoll (*) mit MaRBband oder
Lineal gemessen.

In diesem Beispiel wird der Abstand zwischen Modellen vom ndichsten
Spieler diirfen jederzeit jede Distanz messen, auch vor Punkt des einen Sockels zum ndéchsten Punkt des anderen Sockels

dem Ansagen einer Aktion, wahrend der Aktivierung gemessen.
des Gegners und zwischen Phasen. Vorabmessen ist
unbeschrankt. Den Spielern wird empfohlen, griindlich
zu messen und Distanzen abzustimmen, bevor sie sich
auf eine Aktion festlegen.

Zwischen Modellen: Miss vom ndchstgelegenen
Punkt des Sockels eines Modells zum néchstgelegenen
Punkt des Sockels des anderen Modells. Bei Modellen
auf Flugstandern gilt die Unterseite des Standers bei
allen Messungen als Sockel (Teil 2.3).

» Uberstand ignorieren: Waffen, Fliigel, GliedmaBen
und Zierelemente Uber den Sockelrand hinaus zdhlen
nicht.

» Sockel-an-Sockel-Kontakt: Beriihren sich zwei Sockel,
betragt ihr Abstand 0”.

» Token und Marken: Miss zur ndchsten physischen
Kante.

» Hohe: Miss Distanzen zwischen Modellen auf
verschiedenen Hohen stets waagerecht aus der Sicht
von oben. Der senkrechte Hohenunterschied zahlt bei
Messungen nicht mit. Das gilt fir Reichweite,
Bindungsreichweite und Reichweiten von Fahigkeiten.
Bewegungsdistanzen misst man wie von der
ausgefiihrten Aktion vorgegeben (siehe Teil 8.5.3).

In diesem Beispiel wird der Abstand zwischen Modell und Terrainelement
vom néichsten Punkt des Modellsockels zur néichsten Kante des
Terrainelements gemessen.

ABSTAND ZWISCHEN HOHENSTUFEN
Y A | 7L ]

In diesem Beispiel wird die Entfernung von einem Space-Marine auf
HOCHEBENE zu einem Space-Marine auf BODENEBENE waagerecht
in der Draufsicht gemessen, ohne die Héhe des Terrains.
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DESIGNER-HINWEIS: 4.2 INNERHALB VS. GANZ INNERHALB GANZ INNERHALB

Manche Einheiten haben INNERHALB Ein Modell ist nur dann ganz innerhalb einer
Sonderregeln, die iren Ein Modell ist innerhalb einer Distanz, wenn ein Entfernung, wenn sein gesamter Sockel in diesem
Modellen verschiedene beliebiger Teil seines Sockels diese Reichweite beriihrt ~ Bereich liegt - kein Teil des Sockels darf Giber den Rand
Hohenstufen erfauben. oder in sie hineinragt. Eine Einheit ist innerhalb einer hinausragen. Eine Einheit ist nur ganz innerhalb, wenn
Dann werden alle Distanz, wenn der Sockel mindestens eines Modells der Sockel jedes Modells der Einheit diese Bedingung
Entfernungen zwischen diese Reichweite beriihrt oder in sie hineinragt. erfillt.

Modellen der Einheit

weiterhin waagerecht

gemessen.

In diesem Beispiel misst ein
Space-Marine 3” von
seinem Sockel. Zergling A
ist Ganz innerhalb dieser 3"
- sein ganzer Sockel liegt
darin. Zergling B ist
Innerhalb von 3” zum
Space-Marine - ein Teil
seines Sockels bertihrt den
Bereich, aber nicht der
ganze. Zergling C liegt
vollig auferhalb der 3", Die
Zergling-Einheit gilt als
Innerhalb von 3" zum
Space-Marine, da
mindestens ein Modell
(Zergling A) in Reichweite
ist. Die Zergling-Einheit ist
jedoch nicht Ganz innerhalb
von 3", da die Modelle B
und C nicht Ganz innerhalb
dieses Bereichs liegen.

ZERGLING A - GANZ INNERHALB

In diesem Beispiel eine
Einheit Raptoren, deren
Modelle alle Ganz
innerhalb von 3" um ihr
Fiihrungsmodell stehen,
das sich auf HOCHEBENE
befindet. Die Distanz wird
waagerecht aus der Sicht
direkt von oben gemessen
- die vertikale Héhe des
Terrains wird ignoriert.
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4.3 FUHRUNGSMODELL

Das Fithrungsmodell ist ein temporarer Bezugspunkt
der Einheitenbewegung. Immer wenn eine Einheit die
Aktion Bewegen, Aufstellen, Laufen, Sturmangriff,
Loslosen oder Reihen schlieBen abhandelt oder eine
andere Aktion bzw. Fahigkeit, die ihr ein
Fiihrungsmodell zu bestimmen auftrdgt.

Bewege zuerst das Fithrungsmodell und miss seinen
genauen Weg. Setze dann die tibrigen Modelle in
gliltiger Kohdrenz um die neue Position des
Fiihrungsmodells. Die Benennung des
Fihrungsmodells endet mit der Abhandlung der Aktion.

4.4 EINHEITENKOHARENZ

Kohérenz wird am Ende jeder Aktion gepriift, die
Modelle umstellt, darunter Bewegen, Aufstellen,
Sturmangriff, Loslosen, Reihen schlieBen, Laufen,
PLATZIEREN und HERBEIRUFEN.

Am Ende einer solchen Aktion miissen alle Modelle der
Einheit Ganz innerhalb von 3” um das
Fiihrungsmodell stehen und eine giiltige
Koharenzverbindung zu ihm ziehen kénnen. Ist diese
Bedingung erfilllt, ist die Einheit in Kohdrenz.

Das Schlachtfeld ist selten so gefdllig. Terrain und enge
Positionen kdnnen ein Modell hindern, eine giiltige
Position Ganz innerhalb von 3" um das
Fiihrungsmodell zu erreichen. Setze das betroffene
Modell dann so nah wie méglich an das
Fiihrungsmodell. Das Modell muss weiter eine giiltige
Koharenzverbindung wahren. Eine Einheit mit einem
oder mehr Modellen jenseits von 3" ist ohne Kohérenz.

Kann ein Modell in keiner zuldssigen Position unter
Wahrung einer giiltigen Kohadrenzverbindung gesetzt
werden, wird es sofort als Verlust entfernt.

Eine Einheit in Kohérenz bleibt dies bis zu ihrer
ndchsten Umstellungsaktion. Verluste jeder Art [6sen
nie eine Kohdrenzpriifung aus und lassen eine Einheit
nie aus der Kohérenz fallen.
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Eine Einheit verliert die Kohdrenz nur, wenn diese
Bedingung am Ende ihrer letzten
Umpositionierungsaktion nicht erfiillt war.

In Kohdrenz darf die Einheit Missionsmarken normal
kontrollieren und umkampfen (siehe 8.9.1).

KOHARENZVERBINDUNG Setze beim Platzieren der
Modelle nach einer Bewegung zuerst das
Fiihrungsmodell. Setze dann jedes tibrige Modell
einzeln, Ganz innerhalb von 3" um das
Fihrungsmodell und féhig, eine
Koharenzverbindung dorthin zu ziehen.

Eine Kohdrenzverbindung ist eine Kette gedachter
Linien von Modell zu Modell durch Modelle derselben
Einheit. Verbindungen kdnnen nicht durch Modelle
anderer Einheiten, Terrain oder Liicken fiihren, durch die
das Fithrungsmodell selbst nicht gehen konnte. Eine
Verbindung darf durch gegnerische Modelle, mit denen
die Einheit gerade gebunden ist, und ZUGANGSPUNKTE
fuhren.

Jedes Modell, das keine zuldssige Position unter
Wahrung der Kohérenzverbindung findet, wird sofort
als Verlust entfernt.

FLIEGENDE EINHEITEN UND
KOHARENZVERBINDUNGEN: Ignoriere beim Ziehen
von Kohdrenzverbindungen fiir eine Fliegende
Einheit das Terrain. Verbindungen diirfen frei durch
Terrainteile jeder GroRe fiihren und auch durch
Modelle anderer Einheiten.

OHNE KOHARENZ Ist am Ende einer Aktion, die
Modelle versetzt, ein Modell nicht ganz innerhalb von
3" um das Fiihrungsmodell, ist die Einheit ohne
Kohdérenz. Einheiten ohne Kohadrenz konnen
Missionsmarken nicht kontrollieren oder
umkampfen (Teil 8.9.1).

Inoffizielle deutsche Fassung




J 7
f ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS

In diesem Beispiel ist
eine Einheit Space-
Marines in Kohdrenz.
Alle ihre Modelle sind
Ganz innerhalb von 3"
um das Fiihrungsmodell
(blau markiert), mit
Kohdrenzverbindungen
(rot markiert) von den
librigen Modellen zum
Fiihrungsmodell. Das linke
Space-Marine-Modell
verbindet sich iiber ein
anderes Modell seiner
Einheit mit dem
Fiihrungsmodell und
umgeht so das
blockierende Terrain.

In diesem Beispiel eine
Einheit Space-Marines mit
unzuldssiger Aufstellung.
Alle Modelle der Einheit
stehen Ganz innerhalb von
3" um ihr Fiihrungsmodell,
doch das Modell hinter
der Mauer (rot markiert)
kann keine
Kohdrenzverbindung zu
einem anderen Modell
seiner Einheit ziehen, ohne
das gezeigte Terrain zu
queren. Da das Modell
keine Verbindung durch
ein anderes Modell ziehen
kann, ohne verbotenes
Terrain zu queren, darf der
Spieler es hier nicht
setzen.
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4.5 DIREKT HIN

& DIREKT WEG

Manche Fahigkeiten zwingen eine Einheit, sich DIREKT
HIN ZU oder DIREKT WEG VON einer anderen Einheit zu
bewegen. Ziehe eine gedachte Gerade von der
Sockelmitte des handelnden Modells durch die
Sockelmitte des Zielmodells. Das betroffene Modell
folgt dieser Linie.

Blockiert Terrain oder ein anderes Modell den Weg,
umgeht das betroffene Modell es auf dem
kiirzestmdglichen Weg und setzt dann die
urspriingliche Richtung fort. Sind zwei Wege gleich
kurz, wahlt der kontrollierende Spieler.

Nach Beenden der Bewegung:

» Ein Modell, das sich DIREKT HERAN bewegt, darf
nicht weiter vom Ziel entfernt enden als zuvor.

» Ein Modell, das sich DIREKT WEG bewegt, darf nicht
naher am Ziel enden als zuvor.

Mehrmodell-Einheiten, die sich DIREKT ZUM ZIEL
bewegen: Das Fithrungsmodell muss den kirzesten
Weg zum Ziel haben. Bewege es zuerst. Setze die
tbrigen Modelle mdglichst nah ans Ziel, unter Wahrung
der Kohérenz.

Mehrmodell-Einheiten bei DIREKT WEG: Das
Fiihrungsmodell muss die kiirzeste Route zum Ziel
haben. Bewege es zuerst. Setze die tibrigen Modelle so
weit wie mdglich vom Ziel weg, bei Wahrung der
Kohéarenz.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung
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Enthalt die Zieleinheit mehrere Modelle, ziehe eine
gedachte Linie zum Modell, das dem handelnden
Modell physisch am ndchsten (bei Bewegung hin) oder
am weitesten davon entfernt (bei Bewegung weg) ist.

Zwingt ein unfreiwilliger Bewegungseffekt ein Modell
tiber den Schlachtfeldrand hinaus, hélt es am Rand in
Kontakt mit der Tischkante an. Das Modell kann nicht
uber die Schlachtfeldgrenze hinaus bewegt werden.

4.6 LUCKENBREITE

UND MODELLGROSSE

Nicht jede Liicke im Terrain ist breit genug zum
Durchschliipfen, und ein Belagerungspanzer passt
nicht durch dieselbe Enge wie ein Zergling.

Eine Liicke ist jeder physische Raum zwischen
Terrainelementen oder Modellen, durch den der
Bewegungsweg eines Modells fiihrt.

Das Fiihrungsmodell kann je nach GroBe der Einheit
durch Liicken gehen:

» GroRe 2 oder kleiner: darf Liicken von mindestens 1”
Breite durchqueren. Infanterie und kleinere Kreaturen nutzen
enge Korridore, die groReren Einheiten verwehrt bleiben.

» GroRe 3 oder groBer: bendtigt eine Liicke von
mindestens 3" Breite.

Ein Modell darf nicht dort stehen, wo sein Sockel physisch nicht
passt; die Liickenbreite betrifft das Durchqueren, nicht die
Endposition. Ausnahme auf Hochebene (Wackelmodell-Syndrom):
Die Sockelmitte bleibt auf dem Terrain der Hochebene; der Sockel
darf nur so weit tiber die Kante ragen, wie zum Stehen nétig.

Offnungen in Terrainstiicken — etwa Torbdgen, Tiiren
und Breschen - gelten fiir die Liickenbreite als Liicken,
auch wenn das umgebende Terrainstiick GroBe 2 oder
groRer ist. Die Liicke muss fiir die GroBenkategorie
des Modells breit genug sein. Die Spieler sollten beim
Schlachtfeldaufbau klaren, welche Terrainéffnungen
passierbar sind.

Das gilt fiir alle Bewegungsarten: Bewegen, Laufen,
Sturmangriff, Loslosen und Reihen schlieRen.

Fliegende Einheiten ignorieren bei der Bewegung die
Liickenbreite. Ihr Fiihrungsmodell bewegt sich von
Punkt zu Punkt und umgeht dabei jedes Terrain. Das
Fuhrungsmodell muss dennoch auf einer zuldssigen
Position enden, auf der sein Sockel oder Stander
physisch passt, ohne Sockel oder Stdnder eines anderen
Modells oder Terrain zu Giberlappen.
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COMBAT TAGS:
BIOLOGICAL, LIGHT, GROUND!

TEIL 5: KARTEN
UND EIGENSCHAFTEN

Jede Einheit, Waffe und Fahigkeit hat Eigenschaften, die
auf Karten stehen. Dieser Teil erklart den Aufbau von
Einheitenkarten und Waffenprofilen, was jeder
Wert bedeutet und wie die Daten zu lesen sind, die jede
Aktion auf dem Schlachtfeld steuern.

5.1 EINHEITENKARTEN

Jede Einheit hat eine Einheitenkarte mit allen
Angaben, die fir ihren Einsatz im Spiel nétig sind.

1. EINHEITENNAME

2. GESCHWINDIGKEIT : Maximale Distanz in Zoll, die

Fiihrungsmodell in einer Standard-Bewegung zuriicklegen kann.

P Geteilte Werte (z. B. 4"/7"): Nutze den zweiten Wert
nur, wenn die Einheit auf ein einziges verbliebenes
Modell reduziert ist oder mit einem einzigen Modell
begonnen hat.

» Nullwert (-): Die Einheit kann sich nicht bewegen
und auf keine Weise versetzt werden, auch nicht durch
PLATZIEREN und unfreiwillige Bewegungseffekte.

3. PANZERUNG: der Zielwert, den der Verteidiger

auf D6 mindestens erreichen, um einen Treffer aufzuheben.

4. AUSWEICHEN: ein sekunddrer Verteidigungswert

fiir die Beweglichkeit. Nur genutzt, wenn eine Regel oder
Bedingung ausdriicklich einen Ausweichwurf gewahrt.

» Nullwert (-): Die Einheit macht keine
Ausweichwiirfe. Eine Fahigkeit, die ausdriicklich einen
Ausweichwurf gewahrt, greift nicht.

5. TREFFERPUNKTE (TP): Schaden, den ein einzelnes Modell

aushalt, bevor es entfernt wird.

6. SCHILD (OPTIONAL): falls dieser Wert auf

Einheitenkarte, addiere ihn zu den Trefferpunkten
(TP) des ersten Modells. Die Einheit ist abgeschirmt.
Sie verliert den Status Abgeschirmt, sobald der
zugewiesene Gesamtschaden ihren Schildwert
ubersteigt oder ihr erstes Modell entfernt wird.

» Der Status Abgeschirmt wird von anderen
Fahigkeiten genutzt. Sein Verlust entfernt keine
verbleibenden Trefferpunkte, sondern beendet nur
Effekte, die eine abgeschirmte Einheit voraussetzen.
Der Status Abgeschirmt kann nicht durch HEILEN
wiederhergestellt werden.

8
=

g

MODELS [ SUPPLY

Unit's Shade token gain PRECISION (1).

SLUAALERS psionrc PRESENCE: (ZESIT All Weapons of Friendly Units targeting an Enemy Unit Within 4 of this ‘

STRIKE E

[NAME _______[RNG] Target [RoA Hit

Ground 1 4+

SIS ESS poronic TRANSFER: (AT (3 Set a Shade token Wholly Within 12° of any
% model in this Unit. At the End of the Round, the controlling player may set all models of this Unitin Coherency,
| treating the Shade token as the Leading Model. The Shade token has DISPLACEMENT.

[NAME ______[RNG| Target |RoA| Hit |Surgetype  SDice omgl Keyword -

GLAIVE CANNON 8 Al 2 3+

Light  D3+1 1 ANTI-EVADE(1)

10

Surge type | SDice Jomal Keyword ____________1
o o |5

£ 2026 Bizzord Ertertainmment, nc.
62026 Achon v LOH2E

Einheitenkarte
Vorderseite
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7. GROSSE: Vertikale Hohenkategorie des Modells, genutzt fiir

Sichtlinie und Terrain-Interaktion.

8. VERSORGUNGSPROFIL: koppelt die Zahl der iibrigen

Modelle der Einheit mit ihrem aktuellen
Versorgungswert. Aktualisiere sofort, wenn
Verluste die Modellzahl in eine niedrigere Stufe
senken. Versorgung wird bei Aufstellung,
Missionsmarken-Kontrolle und Losldsen-
Priifungen genutzt.

9. PHASENFELDER : Spezialfahigkeiten und Waffen-

profile, verfiigbar in bestimmten Phasen.

10. WAFFENPROFILE : Jede Waffe gehort

der Sturmphase oder Kampfphase zugeordnet und
nur in dieser Phase nutzbar. Jedes Waffenprofil listet:

X [RW] Reichweite: Maximale wirksame Distanz.
Nahkampfwaffen geben E (Bindungsreichweite) an.
Manche Schablonenwaffen geben FT an.

» Ziel: Was die Waffe treffen kann. Boden (nur
Bodeneinheiten), Fliegend (nur Fliegende Einheiten)
oder Alle (Boden- und Fliegende Einheiten).

ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

» [AR] Angriffsrate: Wiirfel pro schieRendem Modell.
» Treffer: Zielwert auf einem D6 fiir einen Treffer.

» Ansturmtyp: das Kampfmerkmal, das die
Ansturmwirkung der Waffe auslast.

» S-Wiirfel: Wiirfeltyp zur Ermittlung der
Ansturmergebnisse (D3 oder D6).

» [SCH] Schaden: Schaden pro Wiirfel im
Schadenspool.

» Schliisselwort: Sonderregeln der Waffe (z. B.
DURCHSCHLAG, ZWEITWAFFE).

11. KAMPFMERKMALE : Kampfmerkmale der Einheit .

12. FRAKTIONSMERKMAL: die Fraktion der Einheit.

5.2 SONDERREGELN UND UPGRADES

Die Riickseite jeder Einheitenkarte nennt optionale,
beim Armeeaufbau verfiighare Upgrades.

13. UPGRADE: neue Fahigkeiten oder Waffen fiir
des Profils.

14. ERSATZ ( 1 FUR ): Ein Eintrag, der zeigt

“ 1 FUR [Waffenname] " bedeutet, dass die neue Waffe
die alte ganz ersetzt.

17 16

COMBAT ROLE: ARMY SLOT:

DAMAGE DEALER JI' CORE |

;37 ASSAULT PHASE

GLAIVE STRIKE

Einheitenkarte
Riickseite
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RESONATING GLAVES: [51177 £L3 This Unit's Glaive
Cannon gains BUFF RoA (1).

" NSICOMBAT PHASE) £3 UPGRADE |
[NAME ____[RNG]| Target |RoA| Hit |Surge type | SDie [omg| Keyword

GUIDANCE: (L5317 This Unit's Glaive Cannon
Ranged weapon gains ANTI-EVADE (2).

Ground 1 4+  Light D3 1 PIERCELight (2)

6 2026 Blrznrd Ertertainment, ing
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15. KAMPFREICHWEITE: der bevorzugte Abstand dieser Einheit

zu gegnerischen Einheiten halten will.

16. ARMEESLOT: der Slottyp (Kern, Elite, Unterstiitzung,

Luft oder Held), der zum Aufstellen dieser Einheit
notig ist. Jede Einheit belegt so viele Slots dieses Typs
wie ihr Start-Versorgungswert (Teil 9.1.6).

17. Hintergrundtext zur Rolle der Einheit.

18. Sockeldurchmesser, auf dem das Modell
montiert ist.

5.3 TAKTIKKARTEN

Kein Kommandant zieht nur mit Waffen in den Kampf.
Ein Kriechertumor an der richtigen Stelle, ein
Sensorscan in Reserve oder ein zuriickgehaltener Psi-
Sturm kann eine verlorene Schlacht in eine Flucht
verwandeln. Taktikkarten sind die strategischen
Ressourcen, Befehle und Doktrinen eines Heerflihrers,
vor der Schlacht gekauft und eingesetzt, wenn sie am
nétigsten sind.

Taktikkarten werden mit Vespingas beim
Armeeaufbau gekauft (Teil 9.1.4).

SUPPLY: 2 % SUF’PDRTo

Version 1.11

1. NAME : Der Name der Taktikkarte .

2. EINZIGARTIG-MARKIERUNG: falls vorhanden, nur eine
Kopie
dieser Karte in einer Armee enthalten sein.

3. FRAKTIONSMERKMALE : Speziesmerkmal und alle Unter-

Fraktionsmerkmale, die festlegen, welche Armeen
die Karte nutzen diirfen (Teil 9.1.2).

4. ARMEESLOTS: Organisationsslots, freigeschaltet

wenn diese Karte in der Armee ist (z. B. 2x Kern, 1x
Unterstiitzung). Diese Slots kommen zu denen der
Fraktionskarte hinzu.

5. RESSOURCENTYP UND -WERT : Fraktionsressource

(KP fur Terraner, BM fiir Zerg, PE fir Protoss) und
die erzeugte Menge, wenn die Karte erschopft wird,
statt ihre Spezialfahigkeit zu nutzen.

6. SPEZIALFAHIGKEITEN: Eine oder mehrere aktive,
passive, : N
oder Reaktionsfdhigkeiten, nach den normalen

Regeln abgehandelt (Teile 10.1-10.4).

ACADEMY

LUMLGES ADVANCED TRAINING:

215071 Once per Round, when a Friendly
Support Unit activates a Special Ability that costs
CP, resolve that ability with its CP cost reduced
by 1 (to a minimum of 0). Do not Exhaust this card.

@i 2026 Blizzard Entertainment, inc. 82086 Archon v10326



5.4 FRAKTIONSKARTEN

Die Fraktionskarte ist das Fundament jeder Armee. Sie
bestimmt, wer du bist, welcher Doktrin du folgst und
welche Truppen du aufs Schlachtfeld fiihren darfst.

Jede Armee muss genau eine Fraktionskarte
enthalten, gewahlt beim Armeeaufbau.

1. FRAKTIONSNAME: der Name der Fraktion. Er kann

auch als Schltsselwort dienen, auf das andere Regeln
und Fahigkeiten verweisen.

2. FRAKTIONSMERKMALE : Speziesmerkmal und alle
Unter-
Fraktionsmerkmale, die festlegen, welche Einheiten

und Taktikkarten die Armee enthalten darf (Teil
9.1.2).

QERG SWARM

FACTION CARD

SUPPLY: 3 x CORE, 1 % ELITE, 1 % SUPPORT, 1 % .ﬂiﬁe

B A LD Version 1.1
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3. START-ARMEESLOTS: die Organisationsslots

der Fraktionskarte selbst (z. B. 3x Kern, 1x Held, 2x
Unterstiitzung). Weitere Slots schaltet der Kauf von
Taktikkarten frei.

4. RESSOURCENTYP UND -WERT : Fraktionsressource

(KP flr Terraner, BM fiir Zerg, PE fiir Protoss) und
die erzeugte Menge, wenn die Karte erschopft wird,
statt ihre Spezialfahigkeit zu nutzen.

5. SPEZIALFAHIGKEITEN: Eine oder mehrere aktive,
passive, ] 1] .
oder Reaktionsfahigkeiten, nach den normalen

Regeln abgehandelt (Teile 10.1-10.4).

ZERG SWARM _
o @
m BROOD INSTINCT:

Use before a Friendly Unit makes an Evade Roll.

Apply a +1 Modifier to that roll. /

ZERG CREEP: [JXH1T During
5 Army Building, select exactly one Creep Card and

add it to their Army List, paying its listed cost

(if any). /

@ MOVEMENT PHASE FYYSTESIet T o

[15:1/d Select one Friendly, Unengaged Ground
Zerg Unit on the battlefield. That Unit gains the
Burrowed Status, even if it has already been
Activated this Round. /

€1 2026 Blizzard Entertainment, Ine. 82026 Archon v10326
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5.5 MISSIONSKARTEN

Jeder Konflikt hat einen Zweck. Eine umkampfte
Mineralienader, ein abgestiirztes Shuttle mit wichtigen
Daten oder ein tief vergrabenes Xel'Naga-Relikt voller
Macht. Missionskarten entscheiden, worum es im
Konflikt geht, wie lange die Schlacht dauert und was
zum Sieg notig ist. Die Mission bestimmt den Kampf,
nicht umgekehrt.

Missionskarten werden im Draft gewahlt (Teil 9.2).

1. NAME: Name der Mission.

2. GEFECHTSGROSSE : Die SpielgroRe, fiir die diese

die Mission ausgelegt ist (Scharmitzel, Standard oder
GroRoffensive).

3. STARTVERSORGUNG: der Versorgungspool fiir

jeden Spieler in Runde 1.

Version 1.11

4. VERSORGUNGSESKALATION: der Betrag, um den

Der Versorgungspool steigt zu Beginn jeder
weiteren Runde.

5. SPIELLANGE : Anzahl der gespielten Runden
bevor das Spiel endet (meist 5).

6. MISSIONSPARAMETER : Aufbauanweisungen,

Zustande der Missionsmarken sowie alle
Sonderbedingungen, die ab Spielbeginn gelten.

7. WERTUNGSBEDINGUNGEN: wie Spieler Siegpunkte

Siegpunkte am Ende jeder Runde.

8. ZUSATZBEDINGUNGEN : Sonderregeln oder

einzigartige Sieghedingungen dieser Mission, samt
allen Auslésern fiir Sofortsiege.

QRUNTLINES

GAME LENGTH: 5

(79 MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Activated.

yA SCORING CONDITIONS:

Score VPs equal to Enemy Supply destroyed this Round.
FROM THE START OF THE SECOND ROUND:
Gain 1 VP for each Controlled Mission Marker.

Gain an additional 2 VPs for a Marker if you gained
Control of it from the Opponent this Round. p.

ADDITIONAL CONDITIONS: '

SPECIAL WINNING CONDITIONS: The game ends
immediately if a Player leads by 10+ VPs. /

STANDARD ENGAGEMENT (i ]

&/ 2026 Biazand Entortsinment, inc. B 2026 Archon v L0926



5.6 AUFSTELLUNGSKARTEN

Der Ort, von dem aus du in die Schlacht ziehst, ist so
wichtig wie das, was du mitbringst. Eine enge Schlucht
lenkt den Angriff in eine Todeszone. Parallele
Aufstellungszonen auf offenem Geldnde geben den
Sieg dem, der zuerst schieBt. Aufstellungskarten
bestimmen die Geometrie des Krieges, Zugange,
Sperrzonen und den Boden, der genommen werden
muss.

Aufstellungskarten werden im Draft ausgewahlt.
1. NAME : Der Name des Aufstellungsplans.

2. GEFECHTSGROSSE : Die SpielgroRe, fiir die diese

Aufstellung gedacht ist (Scharmutzel, Standard oder
GroRe Offensive).

3. SCHLACHTFELDGROSSE: die benétigte TischgroRe

fur diese Aufstellung.

4. EINTRITTSKANTEN: die Tischkanten, die jedem

Spieler zugewiesen sind. Einheiten betreten das
Schlachtfeld an ihrer Eintrittskante bei Aufstellung
aus Reserven.

QQUNTIER
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5. EINFLUSSZONE: ein Sperrbereich, der sich

6" einwdrts von der Eintrittskante jedes Spielers.
Gegnerische Einheiten aus den Reserven diirfen hier
ihre Aufstellung nicht beenden. Die Einflusszone wirkt
nicht auf Einheiten, die schon auf dem Schlachtfeld
sind.

6. MARKENKOORDINATEN: Die genauen

MaRe zum Platzieren jeder nummerierten
Missionsmarke auf dem Schlachtfeld.

Aufstellungskarte beim Aufbau nutzen: Ist die
Aufstellungskarte gewahlt, folge ihren Anweisungen
in dieser Reihenfolge: TischmaRe bestatigen, jedem
Spieler Eintrittskanten zuweisen, Einflusszonen-
Marken an den Ecken der Eintrittskante jedes
Spielers setzen, sofern zutreffend, dann
Missionsmarken an den genannten Koordinaten
setzen. Die volle Aufbaufolge steht in Teil 9.3.

| |BLUE 1
4 26— @ <g 12"
| 5 BLUE l
6"
—®
Ten 6" RED
— 12—
SKIRMISH LEVEL (vl
£ 2026 Blizzard Entertalinment, Inc. @ 2026 Archan V10326
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DESIGNER-HINWEIS:
Versorgung ist das Herz
der strategischen Ebene.
Weil die Kampfprésenz
einer Einheit direkt an
ihrer Modellzahl hdngt,
hat jedes verlorene Modell
Folgen (iber den blofen
Schaden hinaus. Eine
Einheit mit weniger
Modellen verbraucht
weniger Versorgung
(erlaubt also das
Aufstellen einer neuen
Einheit aus den Reserven),
umkdmpft Ziele schwacher
und hat weniger Taktische
Masse fiir ein sicheres
Losldsen. Das ist eine
taktische Entscheidung:
Einheit fiir ihre Feuerkraft
behalten oder opfern, um
Versorgung fiir eine neue
Einheit aus den Reserven
freizumachen?

TEIL 6:
VERSORGUNGSSYSTEM

Die Armeen in StarCraft: Tabletop Miniature Game
werden nicht in voller Starke aufgestellt. Verstarkungen
treffen in Wellen ein, und mit Verlusten sinkt die
Aufstellungsfahigkeit der Einheiten. Das
Versorgungssystem regelt, wann und wie viele
Einheiten ein Spieler ins Feld fiihren kann, und erzeugt
dauernde Spannung zwischen sofortigem Einsatz und
Reserve.

Versorgung steht fiir die Prasenz einer Einheit auf dem
Schlachtfeld - ihre Mannstérke, ihren Schwung und die
Fuhrungsmittel, die sie im Kampf halten. Anders als
feste Charakteristiken ist Versorgung dynamisch:
Erleidet eine Einheit Verluste, sinkt ihre Versorgung.

6.1 VERSORGUNGSPROFIL

Jede Einheitenkarte hat oben rechts ein
Versorgungsprofil, das die Zahl der verbleibenden
Modelle mit einem aktuellen Versorgungswert
verkniipft. Sinkt die Modellzahl durch Verluste in eine
niedrigere Stufe, aktualisiere den aktuellen
Versorgungswert sofort.

BEISPIEL: Ein Trupp aus 9 Space-Marines hat
Versorgung 2, einer aus 6 Space-Marines Versorgung 1.
Auf 3 Modelle reduziert, sinkt sie auf 0.

MARINE

FEEHE

MODELS / SUPPLY

DMLY stimpack: (A3 €23 This Unit suffers NON-LETHAL DAMAGE (2). This|

= N ';j @
— gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close Combat Weapons gain PRECISION (3).

+7 ASSAULT PHASE

6.2 EINSATZ DER VERSORGUNG

AUFSTELLUNG

Jede Mission legt einen Versorgungspool fest, also die
hdchste Versorgung, die gleichzeitig auf dem
Schlachtfeld sein darf. Der Versorgungspool beginnt
beim Wert auf der Missionskarte und steigt jede Runde
um den Wert der Versorgungseskalation.

SUPPLY DROP

MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Deactivated.

START OF THE ROUND (1-4): Randomly determine one
Dear.tivagecj _lfiss&on Maier (1-4) arpd ﬂ[p ittoits

Version 1.11

Ein Spieler darf eine Einheit nur dann aus den Reserven
ins Spiel bringen, wenn ihr aktueller
Versorgungswert kleiner oder gleich der verfiigharen
Versorgung ist, also dem aktuellen Versorgungspool
abziiglich der Gesamtversorgung aller befreundeten
Einheiten schon im Spiel auf dem Schlachtfeld.

Die gesamte aktuelle Versorgung der Einheiten
eines Spielers auf dem Schlachtfeld darf den
Versorgungspool nie libersteigen.

In der letzten Spielrunde (laut Missionskarte) ist der
Versorgungspool unbegrenzt. Alle in den Reserven
verbliebenen Einheiten diirfen ohne
Versorgungsgrenze ins Spiel kommen, in der normalen
abwechselnden Aktivierungsfolge.

MISSIONSMARKEN-KONTROLLE

Die Versorgung entscheidet, wer den Boden
kontrolliert. Fiir die Kontrolle einer Missionsmarke
addiert jeder Spieler den aktuellen
Versorgungswert aller seiner zuldssigen Einheiten,
die diese Marke umkdampfen (Voraussetzungen: Teil
8.9.1), nicht die Zahl der Modelle, sondern ihre
Gesamtversorgung. Die Marke kontrolliert der Spieler
mit der hochsten Summe.

Eine Einheit mit Versorgung 0 kann eine Marke
kontrollieren, wenn keine gegnerische Einheit sie
umkampft. Eine Einheit auRerhalb der Kohdrenz kann
eine Missionsmarke jedoch nie kontrollieren oder
umkampfen.

Fliegende Einheiten kdnnen Missionsmarken weder
umkampfen noch kontrollieren, da sie in der Luft sind
und keinen Boden halten.

TAKTISCHE MASSE

Sich aus einem Nahkampf zu l6sen ist ein Akt der
Verzweiflung. Eine Einheit, die sich losldst, wird hart
bestraft: Sie kann in der folgenden Sturmphase keine
Fernkampfangriffs- oder Sturmangriffsaktionen
ausfiihren. Der Trupp zieht sich zuriick, statt wirksam
anzugreifen.

Ubersteigt jedoch bei Erklérung des Loslésens der
aktuelle Versorgungswert der sich loslésenden
Einheit die summierte Versorgung aller gegnerischen
Einheiten, mit denen sie gebunden ist, wird diese
Strafe ignoriert.

Eine Uberlegene Streitmacht hat die Masse, sich sauber
zu l8sen. Ein einzelner Abschirmtrupp soll den Gegner
verlangsamen, nicht véllig aufhalten.

EINHEITEN-STARTVERSORGUNG

Manche Missionskarten vergeben Siegpunkte in
Hohe der in einer Runde zerstdrten gegnerischen
Versorgung. In solchen Fallen wird der in dieser Runde
zerstorte Versorgungswert in der Wertungsphase zum
Punktestand addiert.



TEIL 7:
DAS SCHLACHTFELD

Das Terrain, auf dem gekampft wird, ist so
entscheidend wie die beteiligten Armeen. Mauern
blockieren die Sichtlinie, Hohe bietet eine
beherrschende Feuerposition, und enge Passagen
lenken einen ganzen Sturm in eine Todeszone. Dieser
Teil zeigt, wie die Sichtlinie wirkt, wie Terrain Modelle
verschiedener GréBen beeinflusst und wie Deckung
und Héhe den Kampf pragen.

7.1 SICHTLINIE

Jeder Schuss, jede Fahigkeit und jeder Befehl, die freie
Sicht aufs Ziel erfordern, folgen demselben Ablauf. Die
Sichtlinie bestimmt, was ein Modell sieht und worauf
es schieRen kann.

StarCraft: Tabletop Miniature Game nutzt ein 2D-
Sichtliniensystem (LoS). Alle Priifungen der
Sichtlinie erfolgen aus der Draufsicht, senkrecht von
oben auf das Schlachtfeld.

Um zu bestimmen, ob ein handelndes Modell ein Ziel
sieht, ziehe eine gedachte gerade Linie von einem
beliebigen Teil seines Sockels zu einem beliebigen Teil
des Sockels des Zielmodells.

Version 1.11
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Verlauft die Linie durch kein blockierendes Terrain
(jedes Terrainstiick mit effektiver GroRe 1 oder mehr
- siehe Teil 11), ist das Ziel sichtbar. Weitere Priifungen
entfallen.

Fiihrt die Linie durch Blockierendes Terrain, ist das
Ziel nicht automatisch versteckt. Priife anhand der
Regeln fiir Deckung (Teil 7.1.1), ob das Terrain die
Sichtlinie wirklich blockiert. Terrain, das die Linie
kreuzt, aber weder Volle Deckung noch Direkte
Deckung erfiillt, blockiert die Sichtlinie nicht. Das Ziel
bleibt sichtbar.

Fur die Sichtlinie ist die Grundfldche eines
Terrainstlicks sein physischer Sockel oder, fehlt dieser,
die duBersten Kanten seines festen Kdrpers von oben.
Sofern die Spieler beim Schlachtfeldaufbau nichts
anderes vereinbaren, blockieren Liicken, Fenster,
Tiiren und offene Innenrdume in der Grundflache die
Sichtlinie.

Eine Terrain6ffnung kann fir Bewegung passierbar
sein, ohne fiir die Sichtlinie als offen zu gelten (Regeln
zur Liickenbreite siehe Teil 4.6).

Beim Schlachtfeldaufbau missen die Spieler die
Grundfldche jedes Terrainelements festlegen und
welche C)ffnungen, falls vorhanden, als passierbare
Liicken fiir Bewegung gelten.

DESIGNER-HINWEIS: Unser
Spiel nutzt eine Sichtlinie
von oben statt einer
genauen Messung vom
Auge des Modells. Das
verhindert Streit iiber die
genaue Haltung, gebeugte
Oberkérper und die
Waffenposition. Zudem
wirkt Terrain unabhdngig
von Modellhaltung oder
Sockelbauweise korrekt.
Der Nachteil ist ein leichter
Verlust an filmischer
Wirkung, doch fiir Tempo
und Balance lohnt sich das.

In diesem Beispiel priift
ein Spieler die Sichtlinie
vom Marodeur (Gréfe 2)
zur Schabe (Grof3e 2)
durch eine zerstdrte
Mauer (GréfRe 2). Die
Mauer ist grof$ genug, die
Sichtlinie ganz zu
blockieren. Keines der
Modelle ist fiir das
andere sichtbar.
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In diesem Beispiel priift GULTIGE SICHTLINIE, DA EINHEITENGROSSE GROSSER ALS TERRAIN
ein Spieler die Sichtlinie = 1y \ , %]

vom Goliath (GrofSe 3) '

zum Marodeur (Grof3e 2)

durch eine zerstorte Mauer
(Grope 2). Sie ist zu
niedrig, um ihn zu
verbergen. Die Sichtlinie
ist nicht blockiert, beide
sind fiireinander sichthar.

7.1.1 DECKUNG blockiert. Das gilt in beide Richtungen - kein Modell
Terrainelemente kdnnen die Sichtlinie zwischen sieht das andere.
Modellen blockieren. Ein Terrainelement bietet auf eine
von zwei Arten Deckung: NAHBEREICH

Stehen beide Modelle innerhalb von 1" desselben
» Volle Deckung: Ein Terrainstiick blockiert die Terrainelements und innerhalb von 3" voneinander,
Sichtlinie, wenn seine Effektive GroRe (Teil 7.1.2) gleich ~ gelten Direkte Deckung, Hohenstufe und Tote Zone
oder groRer ist als die Effektive GroRe sowohl des nicht. Bestimme die Sichtlinie normal ber die
Angreifers als auch des Ziels. Keines der Modelle sieht ~ Standardlinie (Teil 7.1).
liber das Terrain - die Sichtlinie ist blockiert.

» Direkte Deckung: Fiihrt die Sichtlinie durch ein (3=
Terrainstlick und steht der Angreifer oder das Ziel
innerhalb 1” dieses Terrains, ist die Sichtlinie zwischen
ihnen blockiert, sofern die Effektive GréRe des
Terrainstticks gleich oder groRer ist als die Effektive
GroRe des Modells innerhalb 1".

Jedes Terrainstlick wird unabhdngig auf Deckung
geprift. Terrainstiicke addieren weder ihre Effektive
GroRe noch ihre Nahe. Erfiillt kein einzelnes
Terrainstiick die Anforderungen fiir Volle Deckung oder
Direkte Deckung, ist die Sichtlinie nicht blockiert,
ungeachtet der Zahl der durchquerten Terrainstiicke.

HOHEN-TOTZONE

Zieht ein Modell auf HOCHEBENE (GroRe 3+) eine
Sichtlinie zu einem Modell auf BODENEBENE, das
innerhalb von 1” vom Ful} desselben Terrainelements
steht, ist die Sichtlinie

In diesem Beispiel priift ein Spieler die Sichtlinie von einem Goliath zu einer
Space-Marine-Einheit durch eine Ruinenmauer. Die Mauer ist zu niedrig, um die
Sicht ganz zu blockieren. Zwei Space-Marines stehen jedoch innerhalb von 1"
der Mauer. Da die effektive Gréfie der Mauer der Grofe der Space-Marines
gleicht, gilt fiir sie Direkte Deckung. Die Sichtlinie zu und von diesen beiden ist
blockiert.
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In diesem Beispiel: Ein
Space-Marine auf
HOCHEBENE priift die
Sichtlinie zu einem
Zergling auf BODENEBENE.
Der Zergling steht
innerhalb 1" des Fufes
desselben Terrainstiicks,
auf dem der Space-Marine
steht, doch beide Modelle
sind mehr als 3"
voneinander entfernt. Der
Zergling ist zu nah am Fuf3
der Klippe, um von oben
gesehen zu werden - die
Sichtlinie ist blockiert. Das
gilt in beide Richtungen -
auch der Zergling sieht
den Space-Marine iiber
sich nicht. Wdren beide
Modelle innerhalb 3"
voneinander, griffe
Nahbereich und es gdlten
die normalen
Sichtlinienregeln.

In diesem Beispiel priift
ein Spieler die Sichtlinie
von einem Goliath zu einer
Schabe durch eine
Ruinenmauer. Die Schabe
hdtte normal Direkte
Deckung, doch weil der
Goliath ebenfalls
innerhalb von 1”
derselben Mauer steht und
die Modelle innerhalb
von 3" zueinander sind,
greift die Regel
Nahbereich. Direkte
Deckung entfdllt, es gelten
die normalen
Sichtlinienregeln.
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Abathurs TIPP

HOCHEBENE ist eine Macht
auf dem Schlachtfeld.
Steht eine Einheit auf
Terrain der GrdfSe 3 oder
4, schnellt ihre effektive
Grdfe in die Hohe und sie
spdht iiber Hindernisse,
die Einheiten auf tieferem
Grund die Sichtlinie
ndhmen. Die beste
Stellung fiir
Fernkampfunterstiitzung
ist die HOCHEBENE, denn
von dort regnet dein Feuer
herab. Der Nachteil ist
natiirlich, dass Einheiten
auf HOCHEBENE nahezu
allem ausgesetzt sind,
stelle also nur Einheiten
dorthin, die verkraften,
was auf sie zukommt.
Fernkampfspezialisten mit
qguten Werten in
Panzerung oder
Ausweichen gldnzen auf
der HOCHEBENE wirklich,
Einheiten mit schwiécheren
Werten bleiben besser
unten, wenn sie verborgen
bleiben wollen.

7.1.2 VERTIKALITAT UND EFFEKTIVE GROSSE

Steht ein Modell auf einem Terrainstiick (etwa
HOCHEBENE): Die Effektive GroRe ist die GroRe des
Modells plus die GroBe des Terrains.

BEISPIEL: Ein Space-Marine (GroBe 2) auf
HOCHEBENE (GroRe 4) hat eine effektive Groe von
6. Er sieht iber GroBe 5-Mauern, die ihm auf
BODENEBENE die Sicht nehmen wiirden.

» Draufsicht: Nur Terrainstticke, die sich zwischen den
Positionen beider Modelle senkrecht erheben (von oben
betrachtet), konnen den Schuss blockieren. Die
waagerechte Fliche, auf der ein Modell steht, behindert die
Linie von oben nicht.

» Gestapeltes Terrain: Steht ein Terrainstiick auf
HOCHEBENE oder MITTELEBENE, wdichst seine Effektive
Grofe wie bei einem Modell - es erhdilt die GrafSe des
Terrains, auf dem es steht.

In diesem Beispiel steht ein Marodeur (Grofe 2) auf HOCHEBENE (GrdfSe 3) und hat damit Effektive GrdfSe 5. Eine
zerstorte Mauer (GrofSe 2) steht ebenfalls auf HOCHEBENE (GréfSe 3) und hat damit Effektive Grofe 5. Da beide
dieselbe Effektive Grofe haben, sieht der Marodeur nicht iiber die zerstérte Mauer. Die Schabe (Grdfe 2) auf
BODENEBENE kann keine Sichtlinie zum Marodeur ziehen, weil die zerstorte Mauer (Effektive GrofSe 5) sie blockiert.
Der Hydralisk auf BODENEBENE kann jedoch eine Sichtlinie zum Marodeur ziehen, weil kein Hindernis im Weg steht.

"
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DESIGNER-HINWEIS:
HOCHEBENE ist dank des
Bonus aus Effektiver Grofe
und Sichtlinie ohnehin eine
starke Position auf dem
Schlachtfeld. Eine Einheit
auf HOCHEBENE ist jedoch
auch fiir fast alles auf dem
Tisch besser sichtbar, was
eine Schwiche schafft. Der
Ausweichwurf fiir Einheiten
auf HOCHEBENE bildet den
Verteidigungsvorteil einer
erhéhten Position ab.
Bergauf zu schiefSen ist
schwerer. Das gibt Spielern
neben dem Bonus auf die
Sichtlinie einen starken
Grund, erhohte Positionen
2u besetzen.

7.1.3 HOCHEBENEN-DECKUNG

Stehen alle Modelle einer Einheit mit einem beliebigen
Teil ihrer Sockel auf HOCHEBENE (Terrain der Gro3e 3
oder groRer), darf die Einheit einen Ausweichwurf
gegen alle Fernkampfangriffe aus geringerer Hohe
machen. Der Angriff kommt aus geringerer Hohe, wenn
mindestens ein Modell der angreifenden Einheit mit
keinem Teil seines Sockels auf der HOCHEBENE steht.

Ausnahme: Fliegende Einheiten profitieren nie von
HOCHEBENE-Deckung, unabhéngig von ihrer
tatsdchlichen Position auf dem Schlachtfeld.
Fernkampfangriffe Fliegender Einheiten gehen nie von
der niedrigeren Hohenstufe aus, unabhdngig von ihrer
Position auf dem Schlachtfeld.

7.1.4 FLIEGENDE EINHEITEN UND DECKUNG

Beim Priifen der Sichtlinie zu oder von Fliegenden
Modellen ignoriere die Regel Volle Deckung.

N N\
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Die Regeln fiir Direkte Deckung und Hohen-Totzone
gelten weiterhin.

Fir Deckung gilt die Effektive GroRe eines
Fliegenden Modells als hoher als die Effektive GroRe
jedes Terrainstiicks auf dem Tisch.

Darum kann Terrain gegen ein Fliegendes Modell nie
Volle Deckung bieten und einem Fliegenden Modell nie
Direkte Deckung geben, wenn dieses das Modell
innerhalb von 1" um Terrain ist. Ein Fliegendes Modell
befolgt jedoch weiterhin jede Regel zu Direkter Deckung
oder Hohen-Totzone, die fiir das andere Modell im
Angriff gilt.
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LoS- und DECKUNGSUBERSICHT:

SICHTLINIE - KERNREGELN

Ergebnis Regel / Fall Detail

SOCKELSYSTEM (87.1)

Ziehe eine gerade Linie von einem beliebigen Punkt des

LoS-Methode ® 2D VON OBEN Angreifersockels zu einem beliebigen des Zielsockels,
senkrecht von oben.

Messung @ NUR HORIZONTAL Vertikale Hohe Iz;f;l_tpr;hﬁcsségslchwelten- oder

Linie fuhrt nicht durch . . L L,
Blockierendes Terrain « SICHTBAR Keine weiteren Priifungen nétig.

Wende die Regeln fiir Volle Deckung oder Direkte

Linie kreuzt
Deckung an (87.1.1). Das Ziel kann sichtbar bleiben.

blockierendes Terrain

Definition Terrain-Grundflache @ AUSSENKANTE Lo fenet “”db?:crlfir;?:ﬁi;” SHemdatainspick

EFFEKTIVE GROSSE & HOHE (§7.1.2)

Modell auf HOCHEBENE © MODELL+TERRAIN-GROSSE =" > s"?gﬁ%ﬂ:‘“g’;i‘éﬂ:ﬁ;ﬁ 2‘:;::’2"5“"5

Dieselbe Stapelregel gilt fiir Terrain auf

Terrainstiick auf HOCHEBENE @® GROSSE TERRAIN+TERRAIN B e
Modell auf BODENEBENE == KEIN BONUS Effektive GroBe = nur die eigene GroRe des Modells.
HOHEN-TOTZONE (§7.1.1)

Modell auf HOCHEBENE zieht LoS Gilt in beide Richt G er
zum Modell auf BODENEBENE IItIn delae kicntungen. Kein iviodeli sie as
innerhalb von 1” vom FuB des % LoS BLOCKIERT andere.
Terrains

Ausnahme Nahbereich (beide e .

S eThalbiVon 17 dssselber Normale LoS-Regeln gelten. Die Hohen-Totzone wird

¥ LoS WIEDER FREI ignoriert. Wirkt in beide Richtungen.

Terrains UND innerhalb von 3"
voneinander)

50
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DECKUNG - VOLLSTANDIGE ENTSCHEIDUNGSTABELLE

DECKUNGSART BEDINGUNG LoS-ERGEBNISTABELLE

VOLLE DECKUNG

Effektive GroRe des Terrains > Effektive GroRe
von Angreifer UND Ziel

DIREKTE DECKUNG

LoS-Linie kreuzt Terrain, UND Angreifer ist innerhalb
von 1" dieses Terrains UND Effektive GroRe des
Terrains > Effektive GroRe des Angreifers

Volle Deckung 3¢ LoS BLOCKIERT §7.1.1

Direkte Deckung 9¢ LoS BLOCKIERT
(Angreifer hinter /N Ausnahme Nahbereich: Sind beide (auBer bei Nahbereich) §7.11
Terrain) Modelle innerhalb von 1" desselben
Terrainelements UND innerhalb von 3"
voneinander, wird diese Regel umgangen
- nutze stattdessen die normale LoS.
LoS-Linie kreuzt Terrain, UND Ziel ist innerhalb von
1" dieses Terrains UND Effektive GroRe des
Terrains > Effektive GroRe des Ziels
Direkte Deckung (Ziel 3¢ LoS BLOCKIERT
hinter Terrain) /N Ausnahme Nahbereich: Sind beide (auBer bei Nahbereich) §7.11

Modelle innerhalb von 1" desselben
Terrainelements UND innerhalb von 3"
voneinander, wird diese Regel umgangen

- nutze stattdessen die normale LoS.

OHNE DECKUNG / TROTZ TERRAIN SICHTBAR

Volle Deckung versagt UND kein Modell ist innerhalb

Terrain zu klein von 1" um Terrain (Direkte Deckung versagt) v SICHTBAR §7.1.1
Mehrere kleine Linie verlauft durch mehrere Terrainstiicke, aber kein @ SICHTBAR §711
Terrainstiicke einzelnes erfiillt Volle oder Direkte Deckung

Modell nicht innerhalb Linie verlduft durch Terrain; Nahebedingung fiir
von 1”um ein Direkte Deckung bei diesem Modell nicht erfiillt Vo SICHIBAR §7.11

Terrainstiick

HOCHEBENEN-DECKUNG - AUSWEICHBONUS

ALLE Modelle der verteidigenden Einheit sind ganz innerhalb
Deckung durch HOCHEBENE der HOCHEBENE (GroBe 3+), UND mindestens ein §7.13
angreifendes Modell ist NICHT ganz innerhalb der HOCHEBENE e

Angreifer ebenfalls Alle angreifenden Modelle sind ganz innerhalb s
auf HOCHEBENE der HOCHEBENE §7.1.3
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DECKUNGSART BEDINGUNG LoS-ERGEBNIS VERWEIS
FLIEGENDE
EINHEITEN
Beim Priifen der Sichtlinie zu oder von « SICHTBAR -
Volle Deckung Fliegenden Modellen ignoriere die Regel Volle KEINE §7.1.1
Deckung. DECKUNG
Direkte Deckung Ziel Die effektive GroRe fliegender Einheiten istimmer « SICHTBAR -
hoher als die effektive GroRe jedes Terrainelements auf KEINE Sk
dem Tisch. DECKUNG
. LoS-Linie kreuzt Terrain, UND Ziel ist innerhalb
DII’eA(te D«lafckung von 1" dieses Terrains UND Effektive GroBe x LOS.BI'OCKI‘ERT §7.1.1
Aaretes des Terrains > Effektive GroRe des Ziels (auBer bei Nahbereich)
Fliegende Einheiten profitieren nie von
Deckung durch HOCHEBENE HOCHEBENE-Deckung, unabhdngig von ¢ KEIN AUSWEICHBONUS §7.1.3

ihrer physischen Position auf dem
Schlachtfeld.

WICHTIG: Jedes Terrainstiick wird fir die Deckung eigenstandig bewertet. Stlicke summieren
weder Effektive GroBe noch Néhe - ein Stiick muss die Bedingung allein erfiillen. GRAS
blockiert, anders als anderes Terrain der GroBe 2, keine Bewegung, wohl aber die Sichtlinie.

BLOCKIERENDES TERRAIN & HOHE - KURZUBERSICHT

GROSSE BLOCKIERT? PASSIERBAR? Erreichen / Regel HOHENSTUFE
GroRe 0 9¢ BLOCKIERT NICHT o FREIER DURCHGANG BODENEBENE Auf dem Schlachtfeld stehend
GroRe 1 « BLOCKIERT o FREIER DURCHGANG MITTELEBENE Horizontales Terrain GroRe 1-2
GroRe 2 « BLOCKIERT ¢ KEIN DURCHGANG HOCHEBENE Horizontales Terrain GroRe 3+

GroRe 2 - GRAS  BLOCKIERT @ PASSIERBAR (zerstort) Hohenwechsel Muss ZUGANGSPUNKT nutzen
Fliegende Einheiten Terrain ignorieren;
GroRe 3+ « BLOCKIERT 9¢ KEIN DURCHGANG Punkt zu Punkt ziehen
Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung
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GEBUNDENE EINHEITEN

A

7.2 BINDUNG UND

BINDUNGSREICHWEITE

Die Bindungsreichweite reicht 1” waagerecht vom
Sockel jedes Modells. Sind zwei gegnerische Modelle
Innerhalb von 1" voneinander, sind sie Gebunden - im
Nahkampf verhakt.

Sofern nicht anders angegeben, darf eine Einheit
innerhalb der Bindungsreichweite gegnerischer
Modelle weder eine Bewegung beenden noch
PLATZIERT werden.

Ist ein Modell einer Einheit mit einem Modell einer
gegnerischen Einheit gebunden, gelten beide
Einheiten als gebunden.

7.2.1 BINDUNGSBESCHRANKUNGEN

Modelle sind nur gebunden, wenn alle folgenden
Bedingungen erfiillt sind:

» Kampfmerkmale passen: Boden-Modelle
binden nur Boden-Modelle. Fliegende Modelle
konnen von keinem Modell gebunden werden.
» Terrain blockiert nicht:

* Terrain der GroRe 0-1: Bindung ist dartiber méglich.
* Terrain der GroRe 2+: Modelle kénnen nicht
hindurch binden. Selbst innerhalb 1" bedeutet eine
Mauer der GroBe 2+ zwischen ihnen, dass sie nicht
gebunden sind.

* Modelle auf HOCHEBENE kénnen keine Modelle auf
BODENEBENE binden, und umgekehrt.

» Modelle auf MITTELEBENE konnen Modelle auf
HOCHEBENE oder BODENEBENE nur binden, wenn
beide Modelle an denselben ZUGANGSPUNKT
angrenzen, der ihre jeweiligen Hohenstufen
verbindet.

N N\
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7.3 MARKEN UND TOKEN

7.3.1 TOKEN

Token stellen greifbare Schlachtfeldelemente dar -
Kriechertumore, Atzende Galle und Schatten. Behandle
sie als Terrain (GréBe 0) mit eigenem Sockel. Modelle
dirfen sich durch Token bewegen, die Bewegung aber
nicht Giberlappend beenden, wenn nicht anders
angegeben. Token werden am Ende der Spielrunde
entfernt, wenn nicht anders angegeben. Miss immer
zur ndchsten Sockelkante des Tokens.

7.3.2 MARKEN

Marken halten Status oder Spielzustande fest. Anders
als Token haben sie keine physische Prasenz. Sie
blockieren weder Sichtlinie noch Bewegung.

P Missionsmarken sind nummerierte Marken, die beim
Aufbau auf dem Schlachtfeld an den Koordinaten der
Aufstellungskarte gesetzt werden. Jede Marke hat 32
mm Durchmesser und zwei Seiten: aktiviert oder
deaktiviert. Jede ist nach Nummer farbcodiert: Marken
1 &3 rot, Marken 2 & 4 blau, Marke 5 neutral.

» Aktivierungsmarken werden neben die Einheit
gelegt, die ihren Zug in einer Phase beendet hat. Sie
sind doppelseitig: Der nach oben zeigende Pfeil
bedeutet, dass die Einheit ihren Zug in Phase 1
(Bewegung) beendet hat. Die Riickseite zeigt den
beendeten Zug in Phase 2 (Sturm) an.

» Fraktionsanzeiger liegen auf Missionsmarken und
zeigen, welcher Spieler die Missionsmarke gerade
kontrolliert. Manche Spezialfahigkeiten nutzen
Fraktionsanzeiger, um einen Bereich des Schlachtfelds zu
markieren.
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7.4 ZERSTORTE EINHEITEN

Fallt das letzte Modell, ist die Einheit zerstort.

» Modusmarken halten operative Wechsel fest (z. B.
BELAGERUNGSMODUS, EINGEGRABEN). Diese
Statusmarken haben BLEIBT IM SPIEL.

Alle Effekte, Fahigkeiten und Zusténde, die derzeit auf der
zerstorten Einheit liegen, enden sofort. Von der zerstorten
Einheit erzeugte Token werden entfernt (auRer sie sind
BLEIBT IM SPIEL). Effekte, die die zerstorte Einheit auf
andere Einheiten gelegt hat, bleiben dort, sofern der Effekt
nichts anderes bestimmt.

Eine zerstorte Einheit kehrt nur ins Spiel zurlick, wenn eine
bestimmte Regel es erlaubt.

» Einflusszonen-Marken dienen dazu, die
Einflusszone festzulegen, wenn die Eintrittskante
nicht dber die gesamte Tischkante reicht. Es sind L-
férmige Eckmarken, die genau wie auf der
Aufstellungskarte gezeigt gesetzt werden miissen.

TEIL 8:
SPIELABLAUF

Die Grundlagen sind gekldrt und die Truppen stehen
bereit, nun ist es Zeit zu kimpfen. Jede Runde der
Schlacht folgt einem einfachen Ablauf: Einheiten

bewegen, schieBen, brutaler Nahkampf und Ziele werten.
Dieser Abschnitt behandelt jeden Schritt des

Kampfzyklus, von der ersten Bewegungsaktion bis zur

abschlieRenden Siegpunktwertung.

» Die Erstspielermarke zeigt an, welcher Spieler die 1
Initiative hat. Ihr Inhaber wahlt, welcher Spieler zu

Beginn jeder Phase zuerst aktiviert. Die Marke wechselt

im Spielverlauf zwischen den Spielern, meist wenn ein

Spieler friih in einer Phase passt oder am Ende der

Runde die Siegpunkte gezahlt werden. 3

Die Bewegungsphase
Die Sturmphase

Die Kampfphase

4 Die Wertungs- & Aufrdumphase

8.2 AKTIVIERUNGSSYSTEM

In den Phasen 1, 2 und 3 nutzen die Spieler die
abwechselnde Aktivierung. Der Inhaber der
Erstspielermarke bestimmt, wer in jeder Phase zuerst
aktiviert. Danach wechseln sich die Spieler ab und
aktivieren je eine Einheit pro Zug. Jede aktivierte
Einheit fiihrt genau eine Aktion aus der in dieser Phase
verfligharen Liste aus.

» Starkungs-/Schwéachungsmarken dienen dazu,
Effekte und einige Status der Einheit festzuhalten.
Positive Effekte haltst du mit Starkungsmarken (blau)
fest, negative mit Schwachungsmarken (rot).
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Abathurs TIPP

Zu Beginn sind die
Ressourcen knapp und das
Spielfeld nimmt erst Gestalt
an. Stellst du eine wertvolle
Einheit zu friih auf, ist sie
schwerem Feuer
ausgesetzt, bevor du genug
Présenz auf dem Feld hast,
um sie zu stiitzen. Hiltst du
Einheiten dagegen zu
lange in den Reserven,
verschenkst du ihr
Potenzial. Eine gute
Strategie: erst billige
Einheiten aufstellen, um
Marken zu umkéimpfen und
Informationen zu sammeln,
dann die wertvollen
Einheiten in den Runden 2

8.1 RUNDEN UND PHASEN ho' %
Ein Spiel dauert bis zu 5 Runden. Jede Runde hat vier
Phasen in strenger Folge:
PHASE NAME HAUPTAKTIONEN

Aufstellen, Bewegen, Losldsen, Halten
Fernkampfangriff, Sturmangriff, Laufen, Halten
Reihen schlieBen, Nahkampfangriff

Marken kontrollieren, SP
werten, Aufrdumen



DESIGNER-HINWEIS: Der
Gewinner des Stichwurfs
darf die Erstspielermarke
dem Gegner geben - und
manchmal ist genau das
richtig. Als Zweiter in der
Bewegungsphase legt sich
dein Gegner zuerst fest
und du kannst reagieren.
Als Erster in der
Sturmphase wirst du dafiir
belohnt, in der Bewegung
friih zu passen. Die
Entscheidung, wer mit
dieser Marke Runde 1
beginnt, ist selbst
strategisch und keine
blofe Formalitdt.

DESIGNER-HINWEIS: Jede
Einheit in Reserve zu
beginnen, ist ein
bewusster Bruch mit dem
klassischen Tabletop. Statt
die ganze Armee zu Beginn
aufzustellen und sich auf
diese Positionen
festzulegen, bevor ein
einziger Wiirfel fallt,
bauen die Spieler ihre
Présenz auf dem
Schlachtfeld Runde fiir
Runde auf. Das dhnelt
dem Aufbau der Wirtschaft
in einem klassischen
Echtzeit-Strategiespiel -
friihe Runden verlangen
Entscheidungen, welche
Einheiten man mit
begrenzter Versorgung
einsetzt, spdtere Runden
bestrafen den, der diese
friihen Entscheidungen
schlecht gesteuert hat.
Zudem entfillt das
verbreitete Problem des
Alphaschlags in Zug 1.

8.2.1 PASSEN UND INITIATIVE

Der aktive Spieler darf jederzeit im Zug passen, statt
eine Einheit zu aktivieren. Ein Spieler muss passen,
wenn er keine berechtigte Einheit mehr hat.

Wer in einer Phase zuerst passt, nimmt die
Erstspielermarke fiir die ndchste Phase. Hat ein
Spieler gepasst, darf er in dieser Phase keine Einheit
mehr aktivieren. Der Gegner beendet dann seine
restlichen Aktivierungen.

8.2.2 BESTIMMUNG DES ERSTEN SPIELERS
Die Spieler machen einen Stichwurf (Teil 3.2). Der Gewinner
weist die Erstspielermarke fiir Runde 1 einem beliebigen
Spieler zu.

8.3 AUFSTELLUNG UND RESERVEN

Keine Einheit beginnt auf dem Schlachtfeld. Alle
Einheiten der Armeeliste starten in den Reserven. Bringe
sie in der Bewegungsphase aufs Schlachtfeld, soweit die
Versorgung es zuldsst.

8.3.1 VERSORGUNGSPOOL

Verstdrkungen treffen nicht alle auf einmal ein;
Warpkandle brauchen Zeit zum Stabilisieren, Overlords
benétigen Flugkorridore, und Landefrachter warten auf
orbitalen Anflugvektoren.

Der Versorgungspool ist die gesamte Kapazitat, die
ein Kommandeur zu einem Zeitpunkt haben kann; er
wadchst, je weiter die Logistik zur Front aufschlief3t.

» Runde 1: Der Versorgungspool entspricht der
Startversorgung der Missionskarte.

» Spatere Runden: Der Versorgungspool steigt jede
Runde um den Wert der Versorgungseskalation.

» Letzte Runde: In der letzten Runde jeder Partie (laut
Missionskarte) wird der Versorgungspool unbegrenzt.
Alle in den Reserven verbliebenen Einheiten diirfen
ohne Versorgungsgrenze aufgestellt werden, in der
normalen abwechselnden Aktivierungsfolge.

» Harte Obergrenze: Die gesamte aktuelle Versorgung
der Einheiten auf dem Tisch darf den Versorgungspool
nie tibersteigen.

SUPPLY DROP

GAME LENGTH: 5

MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Deactivated.

START OF THE ROUND (1-4): Randomly determine one
Deaitivgggc_i yigionjna[kgr (1-4) gnq flip ittoits
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8.3.2 VERFUGBARE VERSORGUNG

Die Mittel eines Kommandanten sind begrenzt. Jeder
Trupp schopft aus demselben Vorrat an Munition,
Bandbreite und Fiihrungsfokus. Was du bisher
gebunden hast, bestimmt, was verfiigbar bleibt. Die
Luicke zwischen Gebundenem und noch Zugdnglichem
zu steuern, trennt die malvolle Eskalation von einer
Armee, die zu friih gipfelt.

Verfiigbare Versorgung ist der aktuelle
Versorgungspool abziiglich der
Gesamtversorgung befreundeter Einheiten auf
dem Schlachtfeld.

Eine Einheit ist nur aufstellbar, wenn ihr aktueller
Versorgungswert kleiner oder gleich der
verfiigharen Versorgung ist. Im Kampf zerstorte
(oder durch Verluste verkleinerte) Einheiten geben
verflighare Versorgung fiir Neuzugdnge frei.

8.3.3 AUFSTELLUNGSBESCHRANKUNGEN

Kommt eine Einheit aus den Reserven, darf sie ihre
Ankunft in dieser Aktivierung nicht in der Einflusszone
des Gegners beenden. Das gilt fur jede Form der
Ankunft - ob die Einheit iiber eine Kante eintritt, per
Warpprisma ankommt oder herbeigerufen wird. Zudem
darf eine Einheit die Aktion Aufstellen nie ohne
Kohérenz beenden. Lassen sich nicht alle Modelle
regelkonform in Kohdrenz setzen, kann die Einheit
dort nicht aufgestellt werden.

ABANDONED CAMP

BLUE -7

Wi

Angaben zur Einflusszone stehen auf der
Aufstellungskarte.
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8.4 PHASE 1: DIE BEWEGUNGSPHASE

Schon vor dem ersten Schuss ist der Boden in
Bewegung. Trupps graben sich ein, Verstarkungen
strdmen von oben, erschépfte Einheiten ziehen sich
zum Sammeln zuriick. In der Bewegungsphase wandelt
sich das Schlachtfeld-Terrain, wéhrend die Fiihrung
entscheidet, wo gekampft wird.

Zu Beginn der Bewegungsphase:

» Handle alle Fahigkeiten , Beginn der Runde “ ab.
Haben beide Spieler Effekte, handelt der erste Spieler
seine zuerst ab. Hat ein Spieler mehrere Effekte ,,
Beginn der Runde “ abzuhandeln, wéhlt er die
Reihenfolge, in der sie abgehandelt werden. Jeder
Effekt wird vollstdndig abgehandelt, ehe der ndchste
beginnt.

» Priife die Verfiighare Versorgung aller Spieler.

8.4.1 AKTIVIERUNGEN

Befehle ergehen einzeln. Ein Trupp bewegt sich,
Stellung wird bezogen, der Gegner reagiert. Jede
Aktivierung ist bindend.

Im Zug des Aktiven Spielers wahle eines:

» Aktiviere eine Einheit auf dem Schlachtfeld
ohne Aktivierungsmarke - Bewegungs-, Halte-
oder Loslosen-Aktion ausfiihren.

» Aktiviere eine Einheit in den Reserven ohne
Aktivierungsmarke - Aufstell-Aktion ausfiihren,
um das Schlachtfeld zu betreten.

Lege danach die Aktivierungsmarke
(Bewegungsseite) neben die Einheit.

8.4.2 PASSEN

Der erste Spieler, der passt, nimmt die Erstspielermarke
flir Phase 2. Lege Aktivierungsmarken (Bewegungsseite)
neben alle befreundeten Einheiten auf dem Tisch, die
nicht aktiviert haben.

8.5 BEWEGUNGSPHASENAKTIONEN

8.5.1 HALTEN

Die Einheit fiihrt keine Aktion aus. Lege eine
Aktivierungsmarke daneben.

Die Einheit gilt in der aktuellen Phase als Aktiviert.

8.5.2 BEWEGEN

Eine ungebundene Einheit andert ihre Position auf
dem Schlachtfeld.

8.5.3 BEWEGUNG ABHANDELN

Weist eine Regel eine Einheit an, sich zu Bewegen, zu
Laufen oder sich anders per Standardbewegung neu zu
positionieren, gilt Folgendes:

SCHRITT 1 - FUHRUNGSMODELL

» Wahle ein Fiihrungsmodell und bewege es bis zur
Geschwindigkeit der Einheit (geteilte
Geschwindigkeitswerte siehe Teil 5.1). Miss den
tatsachlich zuriickgelegten Weg.

» Das Fithrungsmodell darf befreundete Modelle der
eigenen Einheit durchqueren.

» Das Fiihrungsmodell darf gegnerische Modelle oder
befreundete Modelle anderer Einheiten nicht
durchqueren. Boden-Modelle diirfen den Sockel eines
Fliegenden Modells durchqueren, als wdre er nicht da,
und umgekehrt.

» Das Fiihrungsmodell kann Terrain der GroRe 2 oder
groRer nicht durchqueren.

» Befolge die Regeln zur Liickenbreite (Teil 4.6).

» Das Fuhrungsmodell darf die Hohenstufe nur Gber
einen ZUGANGSPUNKT wechseln.

» Das Fihrungsmodell darf nicht auf Terrain oder dem
Sockel eines anderen Modells tiberlappend enden.

» Der ganze Sockel des Fiihrungsmodells muss auf
dem Schlachtfeld enden.

» Das Fithrungsmodell darf nicht innerhalb 1"
(Bindungsreichweite) einer gegnerischen Bodeneinheit
enden.

P Kein Sockelteil des Fiihrungsmodells darf sich weiter
als der Geschwindigkeitswert der Einheit bewegen.

Abathurs TIPP

Friih in der
Bewegungsphase zu
passen ist ein
spielentscheidender Zug.
Der erste Spieler, der
passt, erhdt die
Erstspielermarke fiir die
Sturmphase und schiefSt
zuerst. Stehen deine
Schliisseleinheiten schon
oder hast du nichts mehr
aufzustellen, passe
sofort. So gewinnst du
volle Information,
wéhrend dein Gegner
seine Aktivierungen
verbraucht und du
zusiehst. Zu friih zu
ziehen kostet dich aber
Gelegenheiten zum
Manovrieren, es bleibt
also ein stdndiges
Abwdgen zwischen
Informationsvorteil und
Beweglichkeit.

MARINE

£ ASSAULT PHASE
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SCHRITT 2 - ANDERE MODELLE

» Nimm alle iibrigen Modelle auf und setze sie in
Koharenz (Teil 4.4) um das Fihrungsmodell.

» Diese Modelle werden gesetzt, nicht bewegt - sie
durfen Hindernisse dazwischen ignorieren. Sie miissen
jedoch legal enden: keine tiberlappenden Sockel,
Sockel ganz auf dem Schlachtfeld und nicht innerhalb
von 1” um eine gegnerische Einheit.

TERRAIN-INTERAKTIONEN

» GroRe 0 & GroRe 1: Frei passierbar. Die Bewegung
darf nicht tiberlappend mit der Grundflache des
Terrains enden.

» Gras (GroRe 2 - Sonderfall): Die vollstandigen Regeln
stehen beim Schliisselwort GRAS (Teil 11). Gras
blockiert keine Bewegung, blockiert aber die Sichtlinie,
gemal den Standard-Deckungsregeln (Teil 7.1.1). Fiihrt
der Bewegungsweg des Fiihrungsmodells durch ein
Gras-Terrainelement oder endet ein Modell einer
Einheit darauf, wird dieses Gras-Element sofort fiir den
Rest der Schlacht aus dem Spiel entfernt.

» Fliegende Einheiten: Eine Fliegende Einheit, die Gber
Gras zieht, zerstort das Gras-Terrainelement nicht.
Fliegende Modelle ziehen {iber das Terrain, nicht
hindurch. Endet ein Modell einer Fliegenden Einheit auf
einem Gras-Terrainelement, wird es normal entfernt.

» GroRe 2 und groRer: Nicht durchquerbar.

HOHENSTUFE

Modelle kdnnen auf einer von drei Hohenstufen stehen:
» BODENEBENE: Steht direkt auf der Spielmatte.

» MITTELEBENE: Steht auf waagerechtem Terrain der
GroRe 1 oder 2.

» HOCHEBENE: Steht auf waagerechtem Terrain der
GroRe 3 oder groRer.

N N\
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Das Modell steht auf einer Hohenstufe, wenn sein
Sockel auf dieser Hohe liegt. Liegt der Sockel auf
mehreren Hohenstufen, gilt es als auf der hdchsten
davon stehend.

ZUGANGSPUNKTE verbinden verschiedene
Hohenstufen. Modelle wechseln die Stufe nur per
Bewegung durch einen ZUGANGSPUNKT (Beispiele:
Leitern, Portale, Tiiren). Kohdrenzverbindungen diirfen
ZUGANGSPUNKTE queren.

RAMPEN sind MITTELEBENEN-Terrain der GroRe 1.
Ein Modell auf einer Rampe ist an jedem Punkt ihrer
Fldche auf der Hohenstufe MITTELEBENE. Modelle
kénnen eine Rampe nicht frei durchqueren - sie diirfen
sie nur tiber ihre zwei ZUGANGSPUNKTE (einer am
FuR, einer oben) betreten und verlassen und diirfen
ihre Bewegung auf der Rampe beenden.

Version 1.11
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DESIGNER-HINWEIS: Die
Ausnahme Taktische Masse
bei der Losldsen-Strafe
verhindert, dass kleine
Abschirmeinheiten eine
weit grdfere und
wertvollere Streitmacht
endlos aufhalten. Eine
kleine Gruppe Zerglinge
soll einen im Nahkampf
gebundenen
Belagerungspanzer nicht
endlos aufhalten kénnen.
Hat die sich losldsende
Einheit deutlich mehr
Masse als ihr Gegner,
besitzt sie die Masse, sich
loszulésen und dabei voll
wirksam zu bleiben. Das
schafft ein Paradox:
Einheiten, die den Gegner
verlangsamen, kénnen ihn
nur begrenzt véllig
stoppen.

FLUGBEWEGUNG

Einheiten mit dem Kampfmerkmal Fliegend ignorieren
alle normalen Bewegungsbeschrankungen. Das
Fihrungsmodell bewegt sich von Punkt zu Punkt und
ignoriert alles Terrain und alle Modelle dazwischen.
Andere Modelle diirfen den Sockel eines Fliegenden
Modells durchqueren, als ware er nicht da.

Fliegende Einheiten und Bindungsreichweite:

» Eine Fliegende Einheit darf ihre Bewegung in Sockel-
an-Sockel-Kontakt mit Bodeneinheiten beenden und
umgekehrt - Fliegende Modelle sind nie gebunden, und
diese Nahe beeinflusst ihre Handlungsfahigkeit nicht.

» Fliegende Modelle sind nie gebunden (Teil 7.2.1). Eine
Fliegende Einheit muss ihre Bewegung mindestens 1”
von allen gegnerischen Fliegenden Einheiten entfernt
beenden.

8.5.4 LOSLOSEN

Das schwierigste Mandver eines Trupps ist der Riickzug
unter schwerem Feuer. Wer auf einer festgenagelten
Position die Initiative verliert, braucht ruhige Disziplin,
schnelles Handeln und genug Feuerkraft, um die
Verfolger auf Abstand zu halten.

Eine gebundene Einheit verlasst den Nahkampf.

» Bewege sie nach den Standard-Bewegungsregeln
(Teil 8.5.3).

» Jedes einzelne Modell, das seine Bewegung nicht
eindeutig auBerhalb der Bindungsreichweite aller
gegnerischen Einheiten beenden kann, wird sofort
entfernt und gilt als zerstort. Andere Modelle der
Einheit, die die Bindungsreichweite erfolgreich
verlassen, bleiben unberiihrt - die Einheit macht mit
ihren Gibrigen Modellen weiter.

» Kann das Fihrungsmodell selbst seine Bewegung
nicht auBerhalb der Bindungsreichweite aller
gegnerischen Einheiten beenden, scheitert das
Losldsen. Die Einheit bewegt sich nicht, das
Fiihrungsmodell wird entfernt, und ihre Aktivierung
endet.

P Eine Einheit, die sich loslost, kann in der folgenden
Sturmphase keinen Fernkampfangriff und keinen
Sturmangriff ausfiihren — auBer ihr aktueller
Versorgungswert ist groRer als die kombinierte
Versorgung aller Gegner, mit denen sie Gebunden war.

Version 1.11

8.5.5 AUFSTELLEN

Sobald die Stiefel den Boden beriihren, gibt es kein
Zuriick. Der richtige Aufstellungszeitpunkt dreht eine
ganze Flanke. Der falsche schickt Verstarkungen in den
Fleischwolf.

Einheit aus den Reserven betritt das Schlachtfeld.

» Priife, ob der aktuelle Versorgungswert der Einheit
innerhalb der verfiigharen Versorgung liegt.

P Setze das Filhrungsmodell auRerhalb des
Schlachtfelds in Kontakt mit der Eintrittskante des
Spielers und bewege es bis zur Geschwindigkeit der
Einheit nach den Standard-Bewegungsregeln (Teil
8.5.3).

» Behandle die Eintrittskante als Sockel eines
Fiihrungsmodells und bewege es bis zur
Geschwindigkeit der Einheit nach den Standardregeln
fir Bewegen (Teil 8.5.3).

» Das Fiihrungsmodell tritt zuerst ein. Setze den Rest
der Einheit in Kohdrenz.

» Die Einheit darf keine Aktivierung innerhalb der
Einflusszone des Gegners beenden.

» Eine Einheit darf die Aktion Aufstellen nie ohne
Kohéarenz beenden. Lassen sich nicht alle Modelle
regelkonform in Kohdrenz setzen, kann die Einheit
dort nicht aufgestellt werden.

Inoffizielle deutsche Fassung



EINHEITEN ZURUCK IN DIE RESERVEN

Manche Regeln entfernen die Einheit vom Schlachtfeld
und geben sie in die Reserven zurtick. Die Einheit ist
nicht zerstort; sie hat das Schlachtfeld verlassen. Kehrt
sie in die Reserven zuriick, wird ihre aktuelle
Versorgung frei, und die verfiighare Versorgung wird
ab diesem Moment neu berechnet.

Die Einheit behdlt die gesamte Ausriistung, die sie beim
Verlassen des Schlachtfelds hatte. Der auf der
Schadensmarke festgehaltene Schaden, den die Einheit
vor dem Entfernen erlitten hat, bleibt bei ihr. Wird sie
erneut aufgestellt, tragt sie denselben Schaden.

Alle Starkungen, Schwdchungen oder Missionseffekte
mit fester Dauer ,bis zum Ende der Runde” und
ahnliche Effekte bleiben auf der Einheit. Die Uhr
pausiert aber nicht, nur weil die Einheit weg ist. Wiirde
ein Effekt beim Aufrdumen & Auffrischen (Teil 8.9.5)
enden, tut er das auch - ob die Einheit auf dem Tisch ist
oder nicht.

In Reserven behdlt die Einheit alle ihre aktiven,
passiven und Reaktionsfahigkeiten, doch keine
davon wirkt. Sie kénnen nicht ausgeldst werden,
erzeugen keine Effekte und taugen weder zum
Bezahlen von Kosten noch zum Reagieren auf
Ereignisse. Sie stehen auf der Karte, nicht auf dem
Schlachtfeld. Stellt sich die Einheit erneut auf, wirken
alle Fahigkeiten sofort wieder, sofern eine Fahigkeit
nicht ausdriicklich etwas anderes angibt.

N N
ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

Token und Marken, die die Einheit auf dem Schlachtfeld
hinterldsst, werden aber entfernt, auer mit dem
Schliisselwort BLEIBT IM SPIEL.

Waurde die Einheit in der laufenden Phase aktiviert,
bleibt sie nach ihrer Riickkehr in die Reserven aktiviert
und kann in dieser Phase nichts weiter unternehmen.

8.6 PHASE 2: DIE STURMPHASE

Hier bricht die Linie endgiiltig. GauBgewehr-Feuer
knattert durch die Feuergassen, Belagerungsgranaten
fliegen iiber die Barrikaden, und Berserker stirmen die
letzten Meter im verzweifelten VorstoR. In der Sturmphase
wird der Schaden zugefiigt, Fernkampfangriffe
zerreiRen ungedeckte Einheiten, und Sturmangriffe
treffen Verteidiger in schlechter Position.

8.6.1 AKTIVIERUNGEN

Aktiviere im Zug des Aktiven Spielers eine Einheit mit
Aktivierungsmarke (Bewegungsseite) und wahle eine
Aktion: Laufen, Halten, Sturmangriff oder
Fernkampfangriff. Lege danach eine Aktivierungsmarke
(Sturmseite) daneben. Einheiten in den Reserven
kdnnen in dieser Phase nicht handeln.

Version 1.11
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Abathurs TIPP

Laufen in der Sturmphase
ist eines der am meisten
unterschdtzten Mittel
neuer Spieler. Erreicht
deine Einheit kein
lohnendes Ziel mit
Fernkampfangriff oder
Sturmangriff,
verschwende die
Aktivierung nicht auf
Halten. Nutze Laufen, um
fiir die néichste Runde die
Distanz zu schliefen, auf
eine Missionsmarke zu
wechseln oder hinter
Deckung zu gehen, bevor
der Gegner reagiert. Zwei
Bewegungen (iber zwei
Phasen (Bewegen in
Phase 1, dann Laufen in
Phase 2) decken doppelt
so viel Boden wie eine
einzelne, und diese
Zusatzdistanz entscheidet,
ob du ein Ziel umkéimpfst
oder zusiehst, wie es dein
Gegner ungehindert
wertet.

8.6.2 PASSEN

Wer zuerst passt, nimmt die Erstspielermarke fiir
Phase 3. Lege Aktivierungsmarken (Sturmseite)
neben alle Einheiten, die sich nicht aktiviert haben.

8.7 STURMPHASENAKTIONEN

8.7.1 LAUFEN

Manchmal nutzt man eine Aktivierung am besten gar nicht
zum Kampfen. Ein Trupp, der sich umstellt, um néchste
Runde eine Marke zu erobern, eine Flankentruppe, die vor
einem entscheidenden Sturmangriff die Liicke schlief3t,
oder eine Schirmeinheit, die sich aus exponierter Stellung
zuriickzieht, sind triftige Griinde, eine ganze Aktivierung
der Sturmphase ohne einen Schuss aufzugeben.

Eine ungebundene Einheit zieht nach den Standard-
Bewegungsregeln tiber das Schlachtfeld (Teil 8.5.3).
Der Ablauf gleicht einer Bewegung in der
Bewegungsphase:

Bestimme ein Fiihrungsmodell, bewege es bis zur
Geschwindigkeit der Einheit und setze die tbrigen
Modelle in Kohdrenz. Alle Standardbeschrankungen
gelten, darunter Liickenbreite (Teil 4.6) und das Verbot,
Innerhalb der Bindungsreichweite gegnerischer
Einheiten zu enden.

8.7.2 HALTEN

Die Einheit fiihrt keine Aktion aus. Lege eine
Aktivierungsmarke (Sturmseite).

8.7.3 FERNKAMPFANGRIFF

Feuer ist die Sprache der Sturmphase. Eine
GauBgewehrsalve zerreift eine Einheit beim Queren
offenen Geldndes. Ein Stachelhagel des Hydralisken
presst einen vorriickenden Trupp hinter die Mauer. Eine
einzige Granate des Belagerungspanzers schldgt in
einen Infanteriehaufen und zersprengt ihn. Jede
Fernkampfwaffe auf dem Schlachtfeld kann den Kampf
wenden, bevor der Gegner den Abstand verkirzt - aber
nur, wenn der Schuss zur rechten Zeit, aufs richtige Ziel,
mit der richtigen Waffe fallt.

Ein Fernkampfangriff Iduft in zwei Stufen ab. Zuerst
wahlt der angreifende Spieler ein giiltiges Ziel und
weist Waffen zu. Dann lauft der Angriff Giber das Drei-
Pool-System: Wiirfel wandern vom Angriffspool iber
den Panzerungspool in den Schadenspool, wobei
jede Stufe beiden Seiten Einfluss aufs Ergebnis gibt.
Einheiten mit mehreren Waffenprofilen diirfen ihr
Feuer auf verschiedene Ziele aufteilen; jede Waffe ist
ein eigener Batch.

Version 1.11

1. ZULASSIGE ZIELE

Ein gliltiges Ziel muss alle folgenden Kriterien erfiillen:

» Mindestens ein sichtbares Modell der Zieleinheit ist
innerhalb der maximalen Reichweite der Waffe. Miss
vom Sockel des angreifenden Modells zum Sockel des
Zielmodells.

MARINE HIER

SPEED

&) MOVEMENT PHASE STIMPACK: q
4

gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-1

£3 ASSAULT PHAS?

C-14 RIFLE

» Nur Modelle innerhalb der Reichweite zu
mindestens einem sichtharen Modell der Zieleinheit
steuern Wiirfel zum Angriffswurf bei.

» Das Kampfmerkmal des Ziels entspricht dem Ziel-
Wert der Waffe (Boden, Fliegend oder Alle).

@ MOVEMENT PHASE JIRSSRY|
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C—1§

MARINE

3 ASSAULT PHASE

[NAME _____[RNG] Target

C-14 RIFLE 12 All

. (8 COMBAT PHASE

oo torger

STRIKE E Ground

TERRAN "5

» Bindungsstatus: Eine ungebundene angreifende
Einheit kann keine gebundene Einheit als Ziel wahlen
(auRer Ubergreifen von Schablonenwaffen - siehe Teil
8.7.6). Eine gebundene angreifende Einheit darf nur die
Einheit(en) als Ziel wahlen, mit der sie gebunden ist.
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DESIGNER-HINWEIS:
Zerstort ein Batch die
gegnerische Einheit, mit
der deine befreundete
Einheit gebunden war, wird
diese Einheit sofort
ungebunden (sofern nicht
noch mit einem anderen
Gegner gebunden). Ubrige
Batches dlirfen frei Ziele
wiéhlen.

NAME
AGG-12
# FOR C-14 RIFFLE

ROCKET LAUNCHER 12 Ground 4 3+

2. WAFFENWAHL UND BATCH-BILDUNG

Jedes Modell feuert eine seiner verfiigharen Waffen der
Sturmphase ab. Alle Modelle mit demselben
Waffenprofil miissen auf dasselbe Ziel feuern - der
Spieler darf das Feuer eines Profils nicht aufteilen. Ein
Batch umfasst alle Modelle, die mit derselben Waffe auf
dasselbe Ziel feuern. Diese Regel - gleiches Profil,
gleiches Ziel - gilt auch fiir ZWEITWAFFE-Waffen: Alle
Modelle mit demselben ZWEITWAFFE-Profil missen
dieselbe Einheit angreifen, auch wenn diese vom Ziel
der tibrigen Waffen der Einheit abweichen darf.

alger | ROA | HIL | SUTGE ype | SUICE |UING| Reywoid

12 Ground 2 3+ Armoured D3

1 LONG RANGE (18"), SPECIA

1 INDIRECT FIRE, LONG RANGE (18
SIDEARM, SPECIALIST

SLUGTHROWER: (ST W tis Uit makes

Abathurs TIPP

Die Reihenfolge der
Batches bringt einen
kleinen Vorteil. Indem du
Jjeden Batch einzeln
ansagst und abhandelst,
kannst du mit dem ersten
Batch dein Ziel
schwéchen oder
ausschalten und den
zweiten Batch je nach
Ergebnis anpassen. Hat
deine Einheit zwei
Waffenprofile, nimm
zuerst das, welches den
angeschlagenen Gegner
eher ausschaltet. Klappt
das, kann das zweite
Profil einen neuen
Gegner angehen. Denk
daran: Haben deine
Modelle dieselbe Waffe,
miissen sie auf dasselbe
Ziel schiefSen. Beim
Armeeaufbau sind
Einheiten mit einem
einzigen starken
Waffenprofil stirker auf
Schaden ausgelegt, aber
unflexibler, wéihrend
Einheiten mit mehreren
Schadensprofilen
flexibler gegen mehrere
Ziele sind.

GRENADES - FRAG: (ZEEIT) When this Unit makg

Hat eine Einheit mehrere Waffenprofile, darf sie auf
verschiedene Ziele feuern - in getrennten Batches
abgehandelt.

WURFEL ENTFERNEN: Verringert eine Spezialfahigkeit
die Wiirfelzahl in einem Batch, wahlt der
kontrollierende Spieler der Einheit, die sie abhandelt,
welche Wiirfel entfernt werden.

BATCH-REIHENFOLGE: Erkldre das Ziel eines Batches,
handle ihn vollstandig ab, dann erkldre den nachsten
Batch. Der Spieler erklart nicht alle Ziele gleichzeitig.

Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung

ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

8.7.4 ABLAUF DES FERNKAMPFANGRIFFS

Jeder Angriff wird abgehandelt, indem Wiirfel drei
Pools durchlaufen. Sie starten im Angriffspool,
passieren den Panzerungspool und enden im
Schadenspool. Wiirfel, die die Folge (iberstehen,
fordern Verluste.

ANGRIFFSPOOL. Erzeuge Wiirfel gleich der
Angriffsrate (AR) jedes angreifenden Modells. Wiirfle
den Pool gegen den Trefferwert der Waffe. Jeder
Wiirfel, der den Trefferwert erreicht oder Gbertrifft, ist
ein Erfolg. Lege ihn in den Panzerungspool. Verwirf
alle Fehlschldge.

PANZERUNGSPOOL. Der Verteidiger wirft alle Wiirfel
des Pools gegen die Panzerung der Zieleinheit. Jeder
Wirfel, der den Panzerungswert erreicht oder Ubertrifft,
ist ein Erfolg. Lege ihn ab. Verschiebe alle Fehlschldge in
den Schadenspool. Manche Effekte umgehen den Wurf
ganz: Wiirfel, die durch Ansturm oder KRITISCHEN
TREFFER aus dem Panzerungspool wandern, gehen
ohne Panzerungswurf direkt in den Schadenspool.

SCHADENSPOOL. Jeder verbliebene Wiirfel im Pool
verursacht Schaden in Hohe des Schadenswerts der
Waffe. Darf die Zieleinheit einen Ausweichwurf
machen, wirft der Verteidiger alle Wiirfel dieses Pools
gegen die Eigenschaft Ausweichen der Einheit, bevor
Schaden zugewiesen wird. Jeder Wiirfel, der den Wert
Ausweichen erreicht oder tbertrifft, ist ein Erfolg und
wird abgelegt. Ubrige Wiirfel verursachen Schaden wie
gewohnt.
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DESIGNER-HINWEIS:
Haben Wiirfel im selben
Batch verschiedene
Modifikatoren, wirf sie
getrennt. Es zdhlt weiter
als derselbe Batch.

Abathurs TIPP

Ansturm zéhlt zu den
wirksamsten
Schadensquellen, denn
Ansturmwiirfel umgehen
den gesamten
Panzerungswurf. Priife vor
jedem Schuss, ob der
Ansturmtyp der gewdhlten
Waffe zum Kampfmerkmal
des Ziels passt. Anti-
Boden-Ansturm gegen ein
Bodenziel kann den
Schadensausstof§
gegeniiber dem Beschuss
eines Fliegenden Ziels mit
derselben Waffe
verdoppeln oder
verdreifachen. Wéhle beim
Armeebau Waffen mit
Ansturmtypen, die zu den
Kampfmerkmalen passen,
denen du am ehesten
begegnest.

Handle jeden Batch nacheinander ab:

1. TREFFERWURF

» Fiige je angreifendem Modell mit zuldssigem Ziel
Wirfel in Hohe der AR der Waffe zum Angriffspool
hinzu.

» Hat die Waffe das Merkmal S-Wiirfel, fiige einen
Ansturmwdirfel hinzu (andere Farbe). Gibt es keinen S-
Wiirfel, ist das Ansturmergebnis 0.

» Wirf alle Angriffswiirfel. Ergebnisse ab dem
Trefferwert der Waffe sind Erfolge. Lege erfolgreiche
Wirfel in den Panzerungspool.

- Alacld STIMPACK: [0 (IT) This
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rlﬂe and all Close

e (iG] arger

C-14 RIFLE

o] i | surge |

12 Al 2 3+ Llight |

RNG| Target |RoA| Hit | Surge tyy

2. ANSTURM ABHANDELN

» Priife, ob das Kampfmerkmal der Zieleinheit zum
Ansturmtyp der Waffe passt. Wenn nicht, wird das
Ergebnis des Ansturmwiirfels vollstandig ignoriert -
lege ihn ab. In diesem Schritt wandern keine Wiirfel
aus dem Panzerungspool.

» Passt es, verschiebe so viele Wiirfel vom
Panzerungspool direkt in den Schadenspool, wie der
Ansturmwirfel zeigt. Sie umgehen die Panzerung
vollig. Ansturm verschiebt nie mehr Wiirfel, als aktuell
im Panzerungspool liegen.

- A STIMPACK: [T503 £XZJ This Unit suffers NON-
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close Combat Weapons|

[NAME _____[RNG| Target [RoA| Hit

C-14 RIFLE 12 All 2]l v

e e ]

Light p3 1=

o] Targer o i surge:we

3. PANZERUNGSWURFE

» Der Verteidiger wirft alle Wiirfel im Panzerungspool.
» Ergebnisse ab dem Panzerungsmerkmal der Einheit:
Erfolg - lege den Wiirfel ab.

» Ergebnisse unter Panzerung: Misserfolg -
Wirfel in den Schadenspool.

y

lege den

’(Iﬂ

173+ (5)(4)(2 2\
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4. AUSWEICHWURFE

Fiihre diesen Schritt nur aus, wenn die Zieleinheit infrage kommt:

» Spezialfahigkeit oder Schliisselwort gewahrt einen Ausweichwurf.

» Das Ziel ist gebunden und erleidet Schaden durch
einen Fernkampfangriff.

Wenn zuldssig, wirft der Verteidiger alle Wiirfel im
Schadenspool. Ergebnisse ab dem Ausweichen-Wert
der Einheit: Erfolg - entferne sie. Restliche Wiirfel sind
bestatigter Schaden.

5. SCHADEN UND VERLUSTE ABHANDELN

Sind keine Wiirfel mehr im Schadenspool,
uberspringe diese Phase.

» Multipliziere Schadenspool-Wiirfel mit dem
Schadenswert der Waffe.

All 2 3+

%) COMBAT PHASE
IAME |RNG| Target [RoA | Hit | Surgetype | Sbice [Dma Keywor

» Addiere allen zuvor angesammelten Schaden (aus
frilheren Angriffen in dieser oder vorherigen Runden),
angezeigt durch eine Schadensmarke. Diese Summe
ist der Gesamtschaden.

» Wende alle Spezialfahigkeiten an, die den
Gesamtschaden senken.

» Entferne Verluste Modell fiir Modell. Der
verteidigende Spieler entfernt Modelle aus der
Zieleinheit nach diesen Regeln:

Light D3 1 -

* Der Angriff darf nicht mehr Modelle entfernen,
als in der Zieleinheit sichtbar sind.

* Solange der Gesamtschaden die TP eines Modells
erreicht oder Uibersteigt, entferne ein sichtbares
Modell und senke den Gesamtschaden um dessen
TP. Wiederhole.

« Sind alle sichtbaren Modelle zerstort, verfallt der
librige Gesamtschaden - er geht nicht auf nicht
sichtbare Modelle (iber.

* Bleibt Gesamtschaden (ibrig, kann aber das
nachste sichtbare Modell nicht zerstoren, halte ihn
mit einer Schadensmarke fest (z. B. ein D6 neben
der Einheit).

Inoffizielle deutsche Fassung
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SCHADENSABHANDLUNG BEI FERNKAMPFANGRIFFEN
: = e [

-1 (=
e

8.7.5 MODELLE AUS GEBUNDENEN
EINHEITEN ENTFERNEN

Ist die Zieleinheit gebunden, ignoriere die normalen
Sichtbarkeitsregeln.

Erleidet eine gebundene Einheit Verluste aus
beliebiger Quelle, ignoriere die normalen
Sichtbarkeitsregeln und nutze stattdessen die folgende
Rangfolge.

Der verteidigende Spieler muss Verluste in dieser
strikten Rangfolge entfernen: Prioritat 1: Modelle
nicht innerhalb der Bindungsreichweite einer
gegnerischen Einheit.

SCHADENSABHANDLUNG BEI GEBUNDENEN EINHEITEN

Prioritdt 2: Modelle innerhalb der Bindungsreichweite,
aber ohne Sockel-an-Sockel-Kontakt. Prioritat 3:
Modelle in Sockel-an-Sockel-Kontakt mit einem
gegnerischen Modell. Beim Entfernen in Prioritdt 2
oder 3 darf der verteidigende Spieler kein Modell
wahlen, wenn die Einheit dadurch mit einer
bestimmten gegnerischen Einheit nicht mehr
gebunden ware - sofern in irgendeiner Prioritdtsstufe
ein anderer giiltiger Verlust bleibt.

In diesem Beispiel kann
nur Space-Marine A als
Verlust entfernt werden.
Space-Marine B ist
innerhalb von 1" des
Terrainteils und erfiillt die
Bedingungen fiir direkte
Deckung. Da die
Sichtlinie blockiert ist, ist
er fiir die angreifende
Einheit nicht sichtbar.

DESIGNER-HINWEIS: Die
Verlustrangfolge bei
Gebundenen verhindert,
dass der Verteidiger
Modelle wegnimmt, um
sich aus einer
unerwdinschten Bindung
zu [dsen. Sonst konnte ein
Gegner Schaden aus
Beschuss abfangen,
indem er das einzige
Modell opfert, das ihn in
einem schwierigen
Nahkampf hdlt, und
seinem Gegner faktisch
ein kostenloses Loslésen
schenkt. Die Rangfolge
sorgt dafiir, dass
Beschuss einer
Nahkampftruppe zuerst
die dufSeren Modelle
abtrdgt und den Kern
schiitzt, bis die
gebundenen Modelle
entfernt sind.

In diesem Beispiel kann
Miniatur B nicht zuerst
entfernt werden (Prioritdt
2), weil das die Bindung
der Berserker-Einheit mit
dem Hydralisken l6sen
wiirde. Bleibt nur noch ein
gliltiger Verlust, darf der
kontrollierende Spieler das
letzte A oder B wdihlen.
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Abathurs TIPP

Schablonenwaffen wollen
sorgfiltig platziert sein.
Eine gut gesetzte
Sprengschablone trifft
zwei oder drei Einheiten
zugleich und erzeugt
neben dem
Hauptschaden noch
Uberlauf-Batches. Achte
auf Ziige, in denen der
Gegner eine , Traube” von
Einheiten um dasselbe
Terrainstiick oder
dieselbe Missionsmarke
stehen hat.
Flammenschablonen
haben kiirzere
Reichweite, treffen aber
fast alles innerhalb des
Kegels und wirken darum
stark gegen dicht
gedringte
Nahkampfeinheiten.
Gegen schablonenlastige
Armeen halte deine
Einheiten in maximaler
Kohdirenz und héufe nicht
2u viele auf einem Ziel.

In diesem Beispiel fiihrt ein
Belagerungspanzer einen
Fernkampfangriff gegen
eine Einheit Zerglinge aus
und nutzt dabei eine
Sprengschablone (BT). Die
Schablone muss so iiber
dem Sockel des Zielmodells
liegen, dass sie ihn
maglichst weit abdeckt. Sie
liberdeckt zudem teilweise
den Sockel eines weiteren
Zergling-Modells derselben
Einheit, das damit als Teil
des Hauptziels betroffen ist.
Zusdtzlich iberdeckt sie
teilweise ein Schaben-
Modell einer anderen
Einheit. Auch dieses ist vom
Angriff betroffen und wird
als Uberlauf abgehandelt.”

8.7.6 SCHABLONENWAFFEN
SPRENGSCHABLONE (BT) / FLAMMENSCHABLONE (FT)

1. AUSRICHTUNG

P BT: Die Schablone muss maglichst viel vom Sockel
des Zielmodells abdecken. Die Sockelmitte des
Zielmodells ist der Zielpunkt.

P FT: Das schmale Ende muss biindig an der
Sockelkante des angreifenden Modells liegen und auf
das Ziel weisen. Die Sockelmitte des Zielmodells ist der
Zielpunkt.

» Schablonen betreffen nur Modelle auf derselben
Hohenstufe wie der Zielpunkt.

» Fliegende Modelle stehen fiir Schablonenzwecke auf
keiner Hohenstufe. Eine auf BODENEBENE gesetzte
Schablone betrifft keine Fliegenden Modelle, und eine
Schablone kann nicht auf der Hohenstufe eines
Fliegenden Modells gesetzt werden, auRer die
Schablonenwaffe hat Ziel: ALLE oder Ziel: Fliegend.

2. ZIELANSAGE

Folge der Standardregel Zuldssige Ziele (Teil 8.7.3) mit
dieser Ausnahme: Wahle eine gegnerische Einheit als
Primérziel - alle von der Schablone bedeckten Modelle
dieser Einheit sind das Hauptziel. Jedes weitere von der
Schablone bedeckte Modell (befreundet oder
gegnerisch) wird als Uberlauf abgehandelt, sofern es
dieselbe Hohenstufe und dasselbe Kampfmerkmal wie
das Primadrziel hat.

3. TREFFERERMITTLUNG

Ein Modell ist betroffen, wenn alles Folgende zutrifft:
» Sein Sockel ist teilweise oder ganz von der Schablone bedeckt.

» Esist auf derselben Hohe wie der erklarte
Zielpunkt.

» Eine Linie vom Sockel des Zielmodells (BT) oder
vom Sockel des angreifenden Modells (FT) zum
Sockel des Modells wird nicht von Terrain (GroRe 2+)
blockiert.

P Es ist ein zuldssiger Zieltyp (z. B. eine Schablone nur
gegen Boden wirkt nicht auf fliegende Modelle, auch
wenn abgedeckt).

4. ANGRIFFSPOOL-ERZEUGUNG

» Hauptziel: Erzeuge so viele Angriffswiirfel, wie die
Zieleinheit betroffene Modelle hat, zuziiglich aller
Angriffsraten-Modifikatoren der Waffe.

» Uberlauf (eigener Batch je Einheit): Erzeuge so
viele Angriffswirfel, wie nur diese Einheit betroffene
Modelle hat. Wende keine Angriffsraten-Modifikatoren
an. Wende keinen Ansturm an.

5. ABHANDLUNG

» Wie gewohnt auf Treffer wiirfeln. Wirf die erzeugten
Angriffswiirfel fir den Batch. Jedes Ergebnis ab dem
Trefferwert der Waffe ist ein Erfolg und wandert in den
Panzerungspool.

» Wirf keinen Ansturmwiirfel. Beim Hauptziel
entspricht das Ansturmergebnis der Anzahl betroffener
Modelle dieser Einheit. Uberlaufangriffe erzeugen
keinen Ansturm.

» Wende die Ansturmeffizienz beim Hauptziel normal
an, wenn das Kampfmerkmal passt. Kein Ansturm bei
Uberlauf.
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S : 2 In diesem Beispiel fiihrt ein
. =y [ e, Feuerfresser mit einer
(. AL | - Ty Flammenschablone (FT)
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DESIGNER-HINWEIS:
8.7.7 STURMANGRIFF » Ein Sturmangriff erfordert keine Sichtlinie . Stqrmapgr/ﬁg erfordern
Die letzten Meter sind die ldngsten. Ein Trupp P Sage alle beabsichtigten Ziele vor dem Wiirfeln an. keine Sichtlinie. Denn
Uberquert im Sturmangriff offenes Geldnde - zwischen N%/?kam;z{erhge/ten a!z
ihm und dem Gegner nur Tempo, Aggressionund die 2. STURMANGRIFFSDISTANZ ERMITTELN fahig, Bedrohungen iber
Hoffnung auf gute Wiirfel . i . | Gerdusch, Erschiitterung
: » Wahle das Fiihrungsmodell und bestimme je und allgemeines Gespiir
Zieleinheit ein Modell als Sturmangriffsziel. fiirs Schlachtfeld zu
Eine ungebundene Bodeneinheit riickt in die > W[].rfle 1D.6 uqd addiere es 2ur Geschyvindigkeit der erkennen. Sonst bréiuchten
Bindungsreichweite gegnerischer Einheiten. Einheit. Das ist die Sturmangriffs-Wurfdistanz. Sturmangriffe eine
» Miss entlang des echten Laufwegs - umgehe Sichtlinie, und ein Angriff
unpassierbare Hindernisse. Beachte die Liickenbreite- auf einen Gegner hinter
1. ZIE_I'E ANSAGEN Regeln (Teil 4.6). Mauer oder Barrikade
» Alle Ziele missen das Kampfmerkmal Boden wire unméglich. Das
haben. Fliegende Einheiten kénnen keinen machte
Sturmangriff ausfiihren oder Ziel eines Nahkampfeinheiten auf
Sturmangriffs sein. terrainreichen Karten
unspielbar.
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Abathurs TIPP

Ein gescheiterter
Sturmangriff kostet dich
die ganze Aktivierung,
miss also sorgfiltig,
bevor du dich auf einen
Sturmangriff festlegst.
Der Sturmangriffswurf ist
deine Geschwindigkeit
plus 1D6, kenne also
deine minimale, mittlere
und maximale
Reichweite. Liegt das Ziel
genau am Rand deiner
Hdochstreichweite,
liberlege, ob eine
Bewegung oder ein
Laufen in dieser Runde
die Distanz so verkiirzt,
dass dir ndchste Runde
ein sicherer Sturmangriff
darauf gelingt. Sagst du
mehrere
Sturmangriffsziele an,
denk daran, dass das
Fiihrungsmodell
Innerhalb von 1" aller
angesagten
Sturmangriffsziele stehen
muss. Mehrfach-
Sturmangriffe sind stark,
aber sehr riskant - stehen
die Ziele nicht genau
richtig, verlierst du den
ganzen Sturmangriff und
triffst keines der Ziele.

3. GELUNGENE UND MISSLUNGENE STURMANGRIFFE

Der Sturmangriff gelingt nur, wenn das
Fiihrungsmodell in eine zuldssige Position gesetzt
werden kann, die:

Ganz innerhalb der Sturmangriffs-Wurfdistanz
vom Startpunkt.

» Innerhalb der Bindungsreichweite (1") jedes angesagten
Sturmangriffsziels.

» Ohne Uberlappung anderer Sockel oder unpassierbaren
Terrains.

» Nicht Innerhalb der Bindungsreichweite einer
gegnerischen Einheit, die nicht als Ziel deklariert
wurde.

Scheitert der Sturmangriff, bewegt sich die Einheit
nicht. Ihre Aktivierung endet sofort.

4. BEWEGUNG AUSFUHREN

Bewege das Fithrungsmodell auf die giiltige Position.
Setze es in Sockel-an-Sockel-Kontakt mit dem/den
Sturmangriffsziel(en)

STURMANGRIFF GEGEN MEHRERE ZIELE

falls méglich - sonst so nah wie moglich innerhalb der
Bindungsreichweite.

Setze die iibrigen Modelle in Kohdrenz.
Kohéarenzverbindungen diirfen durch gegnerische
Modelle verlaufen, mit denen die Einheit gebunden ist
(Teil 4.4). Keines darf innerhalb der
Bindungsreichweite einer nicht als Ziel deklarierten
Einheit enden. Prioritdt beim Setzen:

> Prioritat A: Sockel-an-Sockel-Kontakt mit den
angesagten Zielmodellen (wann immer physisch
mdglich).

> Prioritat B: innerhalb der Bindungsreichweite
der Ziele (falls Sockel-an-Sockel unmdglich ist).

P Prioritdt C: so nah wie mdglich am
Fithrungsmodell, um die Kohérenz zu wahren.

In diesem Beispiel erkiirt eine Zergling-Einheit einen Sturmangriff gegen zwei gegnerische Einheiten zugleich.
Fiir den Erfolg muss das Fiihrungsmodell seine Bewegung innerhalb der Bindungsreichweite (1”) jedes erkidrten

Ziels beenden.
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DESIGNER-HINWEIS: Da
die Aktivierung des
Nahkampfangriffs fiir alle
gebundenen Einheiten
verpflichtend ist, ldisst sich
das Spiel nicht mehr durch
Ausweichen vor einem
unglinstigen Nahkampf
ausnutzen. Sind die
Einheiten erstim
Nahkampf, wird
gekdmpft. Das fordert
vorsichtige
Entscheidungen in der
Bewegungs- und
Sturmphase und
verhindert jedes
Hinauszégern des
Kampfes in der
Kampfphase.

Abathurs TIPP

Reihen schliefSen ist eine
niitzliche 3"-Bewegung,
die viele neue Spieler
(ibersehen. Nutze sie
grofziigig: Schiebe dein
Fiihrungsmodell vor und
ziehe mehr deiner Truppe
in Kampfreihe und
Unterstiitzungsreihe. Je
mehr Modelle den Gegner
beriihren, desto mehr
Wiirfel wirfst du. Denk
aber daran, dass Reihen
schliefen dich nicht in die
Bindungsreichweite
ungebundener
gegnerischer Einheiten
bringt, plane deine
Sturmangriffe also voraus.
Und bist du selbst Ziel
eines Sturmangriffs,
vergiss nicht, dass dein

Zug Reihen schliefen deine

Modelle so umstellen
kann, dass maglichst viele
in den Kampf kommen.

8.8 PHASE 3: DIE KAMPFPHASE

Auf Armeslange bleibt fiir Taktik kein Raum. Psi-Klingen
kreuzen sich mit Klauen, Bajonette schrammen Gber
Panzer, und es zahlt nur, wer noch steht, wenn sich der
Staub legt. In der Kampfphase verkiirzen gebundene
Einheiten den Abstand zu ihren Feinden und tauschen
Schldge im brutalen Nahkampf. Anders als in den
vorigen Phasen, wo die Aktivierung freiwillig ist, muss
jede Einheit, die in der Bindungsreichweite eines
Gegners steht, in dieser Phase handeln. Ein Spieler
kann einen Kampf nicht auslassen.

Fliegende Einheiten sind nie gebunden und nehmen
daher nie an der Kampfphase teil. Sie kdnnen nicht
aktiviert werden, nicht die Reihen schlieRen und
nicht Ziel von Nahkampfangriffen sein.

AKTIVIERUNGEN

Die Spieler aktivieren abwechselnd je eine Gebundene
Einheit. Der Inhaber der Erstspielermarke bestimmt,
wer zuerst aktiviert. Danach wechseln sich die Spieler
ab und aktivieren pro Zug je eine Gebundene Einheit.
Wird eine berechtigte Einheit Aktiviert, folgt sie dem
Nahkampfangriff (Teil 8.8.1).

ZULASSIGE EINHEITEN

In dieser Phase dirfen nur Gebundene Einheiten
Aktiviert werden. Ungebundene Einheiten kénnen nicht
handeln. Ist der Nahkampfangriff einer Einheit
vollstandig abgehandelt, entferne ihre
Aktivierungsmarke.

PASSEN

Ein Spieler Passt nur, wenn er keine Gebundenen
Einheiten mehr zu aktivieren hat. Passen beide Spieler,
endet die Phase.

8.8.1 DER NAHKAMPFANGRIFF

Eine gebundene Bodeneinheit greift gegnerische
Einheiten an, an die sie gebunden ist.
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1. REIHEN SCHLIESSEN (OPTIONAL)

Vor dem Wirfeln darf die Einheit in den Kampf vordringen:

» Wahle ein Fiihrungsmodell und bewege es bis zu 3" -

nach den Standardregeln fiir Bewegen (Teil 8.5.3) mit
zwei Einschrankungen:

* Das Fiihrungsmodell muss naher an den Einheit(en)
enden, mit denen es Gebunden ist, als es begann.

* Diese Bewegung darf die Einheit nicht in Bindung mit
neuen gegnerischen Einheiten bringen, mit denen sie zu
Phasenbeginn nicht schon Gebunden war.

D Setze die Uibrige Einheit in Kohdrenz.
Kohdrenzverbindungen dirfen durch gegnerische
Modelle laufen, mit denen die Einheit Gebunden ist (Teil
4.4).

» Setze Modelle nach Médglichkeit in Sockel-an-Sockel-
Kontakt mit gegnerischen Modellen.

P Ist Sockel-an-Sockel-Kontakt nicht mdglich, setze
Modelle in Sockel-an-Sockel-Kontakt mit befreundeten
Modellen derselben Einheit, die Innerhalb der
Bindungsreichweite sind.

» Modelle, die zu Beginn dieses Schritts schon in
Sockel-an-Sockel-Kontakt stehen, werden nicht bewegt
- sie sind physisch festgesetzt.

» Modelle kénnen sich mit dieser Bewegung nicht von
anderen gegnerischen Einheiten loslosen.

2. ANGREIFER ANSAGEN

Bestimme, welche Modelle zuschlagen diirfen:

» Kampfreihe: innerhalb der Bindungsreichweite
(1") eines gegnerischen Modells.

» Unterstiitzungsreihe: in Sockel-an-Sockel-
Kontakt mit einem befreundeten Modell derselben
Einheit, das in der Kampfreihe steht.

Sichtlinie ist nicht notig. Berechtigte Modelle greifen
die gegnerische Einheit als Ganzes an.
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=z G R

A TES
4 i

3. ANGRIFFSWURFE

Handle Angriffe in derselben Reihenfolge wie
Fernkampfangriffe (Teil 8.7.4) ab, mit dieser
Einschrankung:

» Nutze nur Waffen der Kampfphase, die auf der
Einheitenkarte stehen.

» Hat ein Modell mehrere zuldssige Waffen der
Kampfphase, wahlt der kontrollierende Spieler eine.

Hinweis: Ausweichwiirfe gibt es in der Kampfphase nur,
wenn die Einheit eine Spezialfahigkeit oder ein
Schliisselwort hat, das ausdriicklich einen
Ausweichwurf gegen Nahkampfangriffe gewdhrt.

4. MEHRERE EINHEITEN BEKAMPFEN

Ist eine Einheit gleichzeitig an mehr als eine
gegnerische Einheit gebunden:

» Ein Modell darf eine gegnerische Einheit nur angreifen, wenn
es mit einem Modell dieser gegnerischen Einheit in der
Kampfreihe steht oder wenn es in der Unterstiitzungsreihe steht
(in Sockel-an-Sockel

"

Kontakt mit einem befreundeten Modell in
Kampfreihen-Kontakt mit dieser gegnerischen Einheit).
» Erkldre, welches Ziel den Ansturmwiirfel vor dem
Wurf erhalt. Der Ansturmwiirfel ldsst sich nicht
teilen.

5. VERLUSTE ENTFERNEN
Folge den Regeln fiir Gebundene Einheiten (Teil 8.7.5).

6. STATUS NACH KAMPF

Nach Entfernen der Verluste:

» st keines der Gibrigen Modelle der Einheit innerhalb
1" eines Gegners, ist die Einheit sofort ungebunden.

» Eine aus dem Kampf geldste Einheit, die sich in dieser
Phase noch nicht aktiviert hat, unterliegt nicht mehr der
Pflichtaktivierung im Kampf. Sie passt faktisch, handelt
ab der ndchsten Runde aber normal.

» In seltenen Fallen darf eine geldste Einheit durch eine
Reaktionsfahigkeit oder einen bestimmten Ausldser in
der laufenden Phase handeln.
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In diesem Beispiel fiihrt
eine Einheit Zerglinge einen
Nahkampfangriff gegen
eine Einheit Space-Marines
aus. Zergling A steht in der
Kampfreihe (Innerhalb der
Bindungsreichweite (1)
eines gegnerischen
Modells), Zergling B in der
Unterstiitzungsreihe (in
Sockel-an-Sockel-Kontakt
mit einem befreundeten
Modell derselben Einheit,
das in der Kampfreihe
steht). Beide diirfen die
gegnerische Einheit
angreifen. Zergling C steht
weder in der Kampfreihe
noch in der
Unterstiitzungsreihe und
nimmt am Angriff nicht teil.

Abathurs TIPP

Eine Missionsmarke wird
von der
Gesamtversorgung
kontrolliert, nicht von der
Zahl der Modelle, die um
die Marke ringen. Eine
einzelne Elite-Einheit mit
hoher Versorgung
libertrumpft eine ganze
Horde billiger Infanterie.
Daher kann eine Einheit
mit hoher Versorgung auf
dem Ziel manchmal besser
sein, als geschwdchte
Einheiten zu verteilen. Hilt
dein Feind eine Marke
dagegen mit einer
einzigen starken Einheit,
brauchst du die
kombinierte Versorgung,
um den Kampf zu
gewinnen, nicht blofs die
Zahl. Beachte auch, dass
eine Einheit mit
Versorgung 0 die Marke
weiterhin hdlt, wenn
niemand sie umkdmpft,
eine geschwiichte Einheit
also nicht zwangsldufig
nutzlos ist.



8.9 PHASE 4: DIE WERTUNGS-

& AUFRAUMPHASE
Wertung, Aufriumen, Initiative festlegen.

Der erste Spieler startet die Schritte
nacheinander: 1. Missionsmarken-
Kontrolle bestimmen 2. Siegpunkte
erzielen 3. Spielende-Priifung 4. Effekte
am Ende der Runde abhandeln 5.
Aufrdumen & Auffrischen 6. Initiative
bestimmen

8.9.1 MISSIONSMARKEN-KONTROLLE
BESTIMMEN
UMKAMPFENDE EINHEITEN BESTIMMEN

Eine Einheit darf eine Missionsmarke nur
umkampfen, wenn alle drei Bedingungen erfillt sind:

» Sie ist auf dem Schlachtfeld (nicht in Reserven).

» Mindestens ein Modell ist innerhalb von 3", hat
LoS zur Marke und steht auf derselben Hohenstufe wie
die Marke. Nimm zum Ziehen der LoS an, dass die
Marke GroBe 0 hat.

» Die Einheit ist in Kohadrenz.

Dieses Beispiel zeigt eine Einheit Space-Marines mit aktuellem Versorgungswert 0 und eine Einheit Verheerer mit aktuellem Versorqungswert 1. Beide Einheiten
sind zum Umkdmpfen berechtigt und haben mindestens ein Modell innerhalb von 3” um eine Missionsmarke. Zur Kontrollbestimmung addlieren dlie Spieler
den aktuellen Versorgungswert all ihrer umkdmpfenden Einheiten. Der Zerg-Spieler gewinnt (1 zu 0) und (ibernimmt die Kontrolle iber die Missionsmarke.
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Eine fliegende Einheit kann Missionsmarken weder
umkampfen noch kontrollieren, unabhéngig von Position
oder Kohdrenz.

KONTROLLE BERECHNEN
Fur jede Marke:
» Jeder Spieler addiert den aktuellen

Versorgungswert seiner umkampfenden Einheiten.
» Wer die hohere Summe hat, kontrolliert die Marke.

» Gleichstand heilt, die Marke ist umkampft - die
Kontrolle wechselt nicht.

» Eine Einheit mit Versorgung 0 kontrolliert eine
Marke, wenn keine gegnerische Einheit sie
umkampft.

DAUERKONTROLLE

Setze auf jede kontrollierte Marke einen
Fraktionsanzeiger. Ist eine Marke einmal kontrolliert,
bleibt sie unter der Kontrolle dieses Spielers — auch
wenn er Einheiten wegzieht -, bis der Gegner sie aktiv
zuriickgewinnt, indem er eine Wertungsphase mit
hoherer umkdmpfender Versorgungssumme beendet.
Ein umkampftes Ergebnis (gleiche Versorgung)
libertragt die Kontrolle nie: Die Marke bleibt bei dem,
der sie gerade halt, oder bleibt neutral, falls sie nie
kontrolliert wurde. Eine Marke kann nicht wieder
neutral werden, sobald ein Spieler sie kontrolliert.

DESIGNER-HINWEIS:
Dauerkontrolle bedeutet,
dass ein Ort dir gehart, bis
der Gegner ihn dir wieder
abnimmt. Das verhindert
das drgerliche Problem
mancher Tabletops, bei
dem du einen Ort nimmst,
zum ndchsten vorstdft und
der erste wieder
niemandem gehort. Es
belohnt beherztes Spiel:
Nimm, was du willst, halte
es und stofSe weiter vor,
um mehr zu nehmen. Es
schafft zudem eine echte
strategische
Herausforderung, denn
wer eine Marke nimmt,
zwingt den Gegner, echte
Mittel fiir das Ziel
aufzuwenden, statt nur auf
deinen Abzug zu warten.

Inoffizielle deutsche Fassung /
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MISSIONSMARKE - KONTROLLE BERECHNEN

Hinweise

Ergebnis Szenario

WIE KONTROLLE ERMITTELT WIRD (§8.9.1)

1 0 Summiere den aktuellen Versorgungswert
Versorgung Spieler A>Versorgung Spieler B« SPIELER A KONTROLLIERT aller berechtigten umkampfenden Einheiten -
nicht die Modellzahl.

Vi Spieler A=V Spicler B Kein Kontrollwechsel. Bleibt beim aktuellen
NP SRICIEn A= YErSorgungapleE! Besitzer (oder neutral, falls nie gehalten).

i . L Gilt auch, wenn die einzige
Von nur einem Spieler umkampft «/ DIESER SPIELER KONTROLLIERT umkdmpfende Einheit Versorgung 0 hat.

A ) X . Dauerkontrolle - Die Marke bleibt beim
Vo keinem Spieler umkampft © UNVERANDERT aktuellen Besitzer, bis sie aktiv
zuriickerobert wird.

DAUERKONTROLLE (88.9.1)

Kontrollierte Marke - Kontrolle geht nur verloren, wenn der Gegner
Besitzer geht weg ¥ BLEIBT KONTROLLIERT eine Wertungsphase mit mehr
Gesamtversorgung beendet.

X X Versorgungs-Gleichstand tbertragt nie
CUkpligicchersoraun) die Kontrolle. Der Besitzer behdlt sie.

Hat ein Spieler die Kontrolle ibernommen,

Einmal kontrolliert - kann
sie wieder neutral werden? % NIE WIEDER NEUTRAL wird die Marke nie wieder neutral.

MARKENZUGEHORIGKEIT (§9.2.1)

Marken 1 &3 @ ROTER SPIELER Die Affinitat wird nach dem Draft festgelegt.
Marken 2 & 4 @ BLAUER SPIELER Die Affinitat wird nach dem Draft festgelegt.
Marke 5 == NEUTRAL Keine Spieleraffinitat.

SCHLUSSELREGEL: Die Kontrolle bestimmt der aktuelle Versorgungswert, nicht die Anzahl
der Modelle. Eine einzelne Elite-Einheit mit hoher Versorgung iibertrumpft viele Modelle

mit niedriger Versorgung auf derselben Marke.
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MISSIONSMARKE - UMKAMPFT-BERECHTIGUNG

Bedingung Detail notig?

BERECHTIGUNG ZUM UMKAMPFEN - ALLE DREI MUSSEN ERFULLT SEIN (§8.9.1)

Einheit auf dem Schlachtfeld « PFLICHT o e e
Mindestens ein Modell innerhalb von 3” um die Gemessen ab Sockelkante. LoS und
Marke hat LoS, auf derselben Hohenstufe ¥ PFLICHT Hohsnstufe miissen beide gepriift
weraen.

OGO " Einheiten ohne Kohérenz kénnen
Einheit ist in Koharenz v PFLICHT keine Marke umkampfen oder

kontrollieren.

SPEZIALZUSTANDE

posceese Kontrolliert eine Marke, wenn keine
Einheit mit Versorgung 0 gegnerische Einheit sie umkampft.
Gewinnt nie einen Wettstreit.

Uberschreibt ungeachtet der Position die

EINGEGRABENE Einheit 9¢ KANN NICHT UMKAMPFEN normalen Regeln zum Umkémpfen.
(EINGEGRABEN)
Einheit ohne Koharenz 9¢ KANN NICHT UMKAMPFEN Unberechtigt, auch wenn Modelle Innerhalb 3" sind .

Lufteinheiten halten kein Gelande.

Fliegende Einheit 9¢ KANN NICHT UMKAMPFEN Uberschreibt die Standard-
Umkdmpfungsregeln unabhdngig von
der Position. (Fliegend)
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8.9.2 SIEGPUNKTE ERZIELEN

Beide Spieler zahlen gleichzeitig SPs laut
Wertungsbedingungen der Missionskarte.

GAME LENGTH: 5

)

HOLD POSITION

MISSION PARAMETERS:

All Mission Markers are Activated.
SCORING CONDITIONS:
Score VPs equal to Enemy Supply destroyed this Round.

FROM THE START OF THE SECOND ROUND:

Gain 1 VP for each Controlled Mission Marker that is
Neutral or associated with your colour.

Gain 2 VPs for each Controlled Mission Marker associated
with the Opponent colour.

8.9.3 SPIELENDE-PRUFUNG
Das Spiel endet sofort, wenn:

» Eine spezielle Siegbedingung tritt ein. Wer sie erfullt,
gewinnt sofort.

» Ein Spieler hat keine Modelle auf dem Schlachtfeld
und keine Einheiten in den Reserven. Der Uberlebende
erhalt +10 SP.

» Die letzte Phase der letzten Runde (meist Runde 5) ist
beendet - weiter zu Teil 8.10.

- Ps for each Controlled
with the Opponent colour.

ADDITIONAL CONDITIONS:

SPECIAL WINNING CONDITIONS: The game ends
immediately if a Player leads by 10+ VPs.

8.9.4 EFFEKTE AM ENDE

DER RUNDE ABHANDELN
Handle alle Fahigkeiten , Ende der Runde “ ab. Der

Inhaber der Erstspielermarke handelt seine zuerst
ab.

Hat ein Spieler mehrere Effekte , Ende der Runde “
abzuhandeln, wahlt er die Reihenfolge, in der seine
Effekte abgehandelt werden. Jeder Effekt wird
vollstandig abgehandelt, ehe der ndchste beginnt.

8.9.5 AUFRAUMEN & AUFFRISCHEN

» Entferne alle Token und Marken auRer :

* Token und Marken mit BLEIBT IM SPIEL.

¢ Schadensmarken.

* Missionsmarken.

* Fraktionsanzeiger, die die Kontrolle tiber
Missionsmarken anzeigen.

» Drehe alle erschopften Taktik- und
Fraktionskarten zuriick auf ihre aktive (offene) Seite.

8.9.6 INITIATIVE BESTIMMEN

» Gib die Erstspielermarke dem Spieler mit weniger
Siegpunkten.

» Bei Gleichstand fiihre einen Stichwurf durch. Der
Gewinner nimmt die Erstspielermarke.

» Beginne Phase 1 der ndchsten Runde.

8.10 DAS ENDERGEBNIS

Wenn der letzte Schuss gefallen ist und Stille einkehrt,
entscheiden gewonnenes Gebiet und verlorene Leben
Uber den Sieg. Jedes eingenommene Ziel, jede
Uberschrittene gegnerische Linie, jeder in Reserve
gehaltene Soldat - alle Details bestimmen den Sieger
des Tages. Das Schlachtfeld erzahlt eine Geschichte,
doch die Punktetafel nennt den Autor.

Endet das Spiel durch das Rundenlimit:

» Missionswertung: Alle SP aus Zielen summieren.
P Letzte Runde - Alle Einheiten zerstort: Zu Beginn der
letzten Wertungsphase gelten alle Einheiten in den
Reserven als zerstort. Jeder Spieler erhdlt fur diese
Einheiten wie gewohnt Siegpunkte, gemaR den
Wertungsbedingungen der Missionskarte fir zerstorte
gegnerische Einheiten.

Sieger bestimmen: Der Spieler mit der héchsten SP-
Endsumme gewinnt.

Gleichstandsregel: Haben beide Armeen gleich viele
SPs insgesamt, wende die Gleichstandsregel der
Missionskarte an. Ist keine definiert, ist das Spiel ein
Unentschieden.

DESIGNER-HINWEIS: Dass
die Initiative an den
Spieler mit weniger
Siegpunkten geht, ist eine
JAufhol“-Mechanik. Der
Zuriickliegende beginnt
die néichste Runde und
kann sich umstellen und
um Ziele kimpfen, bevor
der Fiihrende seine
Stellung sichert. Das
verhindert ein
Davonziehen, bei dem der
friih Fiihrende seinen
Vorsprung immer weiter
ausbaut. Kommt das
Passen hinzu (der erste
Spieler, der passt, erhdlt
die Erstspielermarke fiir
die ndichste Phase), ist die
Initiative kein starrer
Vorteil mehr, sondern eine
bewegliche Ressource.
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Scharmiitzel

Standard

GroRe
Offensive

TEIL 9:
SCHLACHTVORBEREITUNG

Vor jedem Spiel muss jeder Spieler seine Krafte
vorbereiten, Mission und Aufstellungstyp wahlen und
den Tisch aufbauen. Dieser Abschnitt deckt den ganzen
Ablauf vor dem Spiel ab: Armeeaufbau mit Mineralien
und Vespingas, Wahl der Mission und Aufstellung,
Schlachtfeldaufbau.

9.1 ARMEEAUFBAU

Jede Schlacht beginnt lange vor dem ersten Schuss.
Spieler bauen ihre Armee mit zwei Ressourcen:
Mineralien, die fir Einheiten und Upgrades genutzt
werden, und Vespingas, das fiir Taktikkarten genutzt
wird.

9.1.1 GEFECHTSGROSSE

Damit die Krafte gleich sind, einigen sich die Spieler vor
dem Armeebau auf die GefechtsgroRe:

MINERALIENLIMIT VESPIN- SCHLACHTFELD
LIMIT
I 10% der D 5 YA
Bis 1000 Mineralien 36" > 36
. 10% der s BT
Bis 2000 Mineralien 36" <54
10% der " ”
2001+ Mineralien 36" <72

9.1.2 SPEZIES UND FRAKTION WAHLEN

Der Spieler wahlt eine der drei Spezies - Terraner,
Zerg oder Protoss — und dann eine einzelne
Fraktionskarte. Sie bildet die Basis der Armee, liefert
die Start-Organisationsslots (z. B. Kerrigans Schwarm
3x Kern, 1x Held, 2x Unterstiitzung) und bestimmt die
erlaubten Einheiten und Taktikkarten.

FRAKTIONSMERKMAL-EIGNUNG

Jede Karte im Spiel tragt Fraktionsmerkmale, die ihre
Fraktionszugehdrigkeit angeben. Eine Fraktionskarte
zeigt immer ein Speziesmerkmal (z. B. Zerg) und meist
auch ein Unterfraktionsmerkmal (z. B. KERRIGANS
SCHWARM). Einheitenkarten und Taktikkarten tragen
ebenso Fraktionsmerkmale.

Beim Armeeaufbau priift der Spieler, ob eine Einheit
oder Taktikkarte zulassig ist, indem er ihre Merkmale
mit der Fraktionskarte abgleicht. Die Regel ist
einfach: Jedes Merkmal der Einheit oder Taktikkarte
muss auch auf der Fraktions-
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karte. Passt auch nur ein Merkmal nicht, darf die Karte
nicht in die Armee aufgenommen werden. Wie viele
andere Merkmale passen, spielt keine Rolle; ein
einziges falsches Merkmal disqualifiziert sie.

Karten mit weniger Merkmalen als die Fraktionskarte
sind véllig in Ordnung. Eine Einheit braucht nur ihre
eigenen Merkmale; sie muss nicht jedem Merkmal der
Fraktionskarte entsprechen.

KERRIGAN'S SWARM ¥

FACTION CARD

SUPPLY: 3% L

BEISPIEL: Ein Spieler wahlt die Fraktionskarte
Zerg-Schwarm mit einem Fraktionsmerkmal:
Zerg.

Zerglinge (Fraktionsmerkmale: Zerg) - Zuldssig. Das
einzige Merkmal auf der Karte ist Zerg, und Zerg steht
auf der Fraktionskarte.

Kerrigan-Schwarm-Raptor (Fraktionsmerkmale:
Zerg, Kerrigans Schwarm) — Nicht zuldssig. Kerrigans
Schwarm fehlt auf der Fraktionskarte. Auch in Zerg-
Partien disqualifiziert ein fehlendes oder falsches
Merkmal die Karte.

9.1.3 MINERALIEN

Gib Mineralien fiir Einheiten und Upgrades aus. Die
Mineralien-Gesamtkosten diirfen das Limit der
GefechtsgroRe nicht iberschreiten. Ungenutzte
Mineralien verfallen.

9.1.4 VESPINGAS

Gib Vespingas nur fiir Taktikkarten aus. Es ist nicht in
Mineralien umwandelbar. Ungenutztes Vespingas
verfallt.

BEISPIEL: Im StandardmaRstab (2.000 Mineralien)
haben Spieler 200 Vespingas (10%) fur Taktikkarten.
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9.1.5 TAKTIKKARTEN UND ARMEESLOTS

Taktikkarten schalten zusatzliche Armeeslots (Kern, Elite,
Unterstiitzung, Luft, Held) tiber die der Fraktionskarte
hinaus frei. Taktikkarten lassen sich mit Vespingas
kaufen, um die Zahl der verfiigharen Slots zu erhhen.
Alle Taktikkarten und die Fraktionskarte liegen vor
Spielbeginn offen auf dem Tisch.

Die Vespingas-Kosten jeder Taktikkarte stehen im
Abschnitt Armeeiibersicht (Teil 12.11).

Ist eine Taktikkarte als Einzigartig markiert, darf die
Armee nur eine Kopie enthalten.

BEISPIEL: Eine Kasernenkarte 6ffnet weitere Kernslots
flir Space-Marine-Einheiten. Eine Akademiekarte 6ffnet
Unterstiitzungsslots fiir Sanitdter.

BARRACKS

ACADEMY

TACTICAL

TACTICAL CARD

SUPPLY: 1 % CORE

9.1.6 EINHEITEN AUFBIETEN

Fille verflighare Armeeslots mit zuldssigen Einheiten.
Die verfigbaren Zusammenstellungsoptionen jeder
Einheit stehen im Abschnitt Armeelibersicht (Teil 12.12).
Jede Zusammenstellungsoption nennt eine Modellzahl
und die zugehdrigen Mineralienkosten. Der Spieler
muss je Einheit eine Zusammenstellungsoption wahlen,
die die Modellzahl der Einheit und ihren Anfangs-
Versorgungswert laut Versorgungsprofil der
Einheitenkarte bestimmt. Ein Spieler darf keine Einheit
mit einer Modellzahl aufstellen, die als
Zusammenstellungsoption fehlt. Jede Einheit belegt so
viele Armeeslots wie ihr Anfangs-Versorgungswert.
Zahle die Mineralienkosten fiir jede rekrutierte Einheit.
Ungenutzte Armeeslots verfallen.

Verfiighare Zusammenstellungen und Mineralienkosten
jeder Einheit stehen im Abschnitt Armeeiibersicht (Teil
12.10).

BEISPIEL: Ein Zerg-Spieler wahlt Kerrigans Schwarm
als Fraktionskarte, was ihm 2 Elite-Armeeslots gibt.
Er kann eine kleine Hydralisken-Einheit rekrutieren,
denn ihr Versorgungswert zeigt, dass sie genau 2
Elite-Armeeslots belegt. Will er stattdessen eine
Hydralisken-Einheit in voller Stdrke aufnehmen, belegt
diese 3 Elite-Armeeslots. Daher muss der Spieler bei
Bedarf eine beliebige Taktikkarte in seine Armee
aufnehmen, die einen zusatzlichen Elite-Armeeslot
bietet.

UNIQUE KERRIGAN'S SWARM

SUPPLY: 3 x CORE, 2  ELITE, 1 x HERO

485

(RG] Target [RoA| it Surge type | S0e [omgl Keyword ___________|

k|  NEEDLE SPINES 12 M 3 3+ Lght, D031 2 -

Armoured

LUNGE: (TISICT K0 when another Friendly Unit Within 10" is the target of a Ranged Attack, after the

HYDRALISK

S (1) on the first Armour Roll of each Activation.

AUY 5T

DAMAGE DEALER [N ELITE |

LURKING: [ZESUT3 If this Unit has Stationary Status, it

Attack targeting it this Round. If this Unit i ON CREEP, it

ANCILLARY CARAPACE: (ZEEITT3 This Unit gains TOUGH i eligible to make an Evade Roll against the first RangedJ

gains +1 Modifier to this Evade Roll.
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9.1.7 UPGRADES KAUFEN

Jede Einheitenkarte zeigt riickseitig die verfiigharen
Upgrades. Beim Armeeaufbau darf ein Spieler
beliebig viele der fiir diese Einheit gelisteten Upgrades
kaufen und zahlt je die angegebenen Kosten. Die Zahl
der Upgrades pro Einheit ist unbegrenzt, solange jedes
ein anderer Eintrag auf der Karte ist.

Ein gekauftes Upgrade gilt fiir jedes Modell der
Einheit, auer es hat das Schliisselwort SPEZIALIST.
Fugt das Upgrade eine neue Waffe oder Fahigkeit
hinzu, erhalten alle Modelle sie. Zeigt der Eintrag FUR
[Waffenname], ist es Ersatz; jedes Modell mit der
genannten Waffe verliert sie ganz und erhdlt
stattdessen die Upgrade-Waffe.

SPEZIALIST-Upgrades funktionieren anders. Jedes
SPEZIALIST-Upgrade darf nur von einem Modell der
Einheit getragen werden. Der Spieler bestimmt beim
Armeeaufbau, welches Modell es erhdlt; alle tbrigen

Modelle behalten ihre urspriingliche Ausriistung. Eine
Einheit darf dasselbe SPEZIALIST-Upgrade nicht
mehrfach kaufen, wohl aber zwei oder mehr
verschiedene SPEZIALIST-Upgrades, jeweils einem
anderen benannten Modell zugewiesen.

Da ein benanntes Modell nun eine andere Waffe tragt
als der Rest der Einheit, handelt es seine Angriffe als
eigenen Batch in der Angriffssequenz ab (Teil 8.7.3).

BEISPIEL: Ein Spieler kauft fur eine Einheit aus 6 Space-

Marines einen Raketenwerfer (SPEZIALIST) und ein
AGG-12 (SPEZIALIST, t FUR C-14 GauRgewehr). Ein

Space-Marine tragt den Raketenwerfer neben dem C-14

GauBgewehr, ein zweiter das AGG-12 und verliert sein
C-14 GauRgewehr. Die iibrigen 4 behalten ihre C-14
GauBBgewehre.

“ ASSAULT PHASE ~ £ UPGRADE Ji

| NAME ______[RNG] Target |RoA| Hit | Surge type | Dice |omg| Keyword

% FOR C-14 RIFFLE
"ARDCKETLAUNCHER 12 Ground 4 3+

SIDEARM, SPECIALIST

GENUTZTE SLOTS:

8/8 KERNSLOTS

1/1 HELDENSLOT

0/1 LUFTSLOT

2/2 ELITESLOTS

B A LD Version 1.1

AGG-12 12 Ground 2 3+ Armoured D3 1 LONGRANGE (18"), SPECIALIST

1 INDIRECT FIRE, LONG RANGE (18
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ARMEEAUFBAU-BEISPIEL

Standardgefecht: bis zu 2000 Mineralien; bis
zu 200 Vespingas. Der Terraner-Spieler baut
eine Raynor’s-Raiders-Armee.

SCHRITT 1 - FRAKTIONSKARTE WAHLEN

START-ARMEESLOTS:

RAYNDR'S RAIDERS P

3 KERNSLOTS
1 HELDENSLOT

‘\ 1LUFTSLOT
o AR

0 ELITESLOTS

SCHRITT 2 - TAKTIKKARTEN KAUFEN, BIS 200 VESPINGAS

ARMEESLOTS GESAMT
(FRAKTIONS- +
TAKTIKKARTEN
ZUSAMMEN)

25 [Kaserne] + 40 [Kaserne (Proxy)] + 35 [Fabrik] + 25 [Satellitenzentrale] + 35 [Akademie] +
25 [Maschinendock] = 185 Vespingas ausgegeben

15 Vespingas lbrig (ungenutzt, verfallt)

SCHRITT 3 - EINHEITEN AUFBIETEN, BIS 2000 MINERALIEN

EINHEITENAUFBAU MINERALIEN GENUTZTE SLOTS SLOT-VERSORGUNG

Space-Marine 9 Modelle 2 210 2von8
Space-Marine 9 Modelle 2 210 2von8
Space-Marine 6 Modelle 1 160 1von3
Marodeur 4 Modelle 2 280 2von8
Marodeur 2 Modelle 1 150 1vons8
JimRaynor  1Modell 1 250 1von1
Sanitdter 3 Modelle 1 110 1von3
Sanitéter 3 Modelle 1 110 1von3
Goliath 1 Modell 2 190 2von2

1670 Mineralien gesamt fiir Einheiten ausgegeben. 330 Mineralien bleiben fiir Upgrades oder weitere Einheiten.
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9.1.8 TEAMSPIELE

Vereinbare in Mehrspielerpartien (2v2, 3v3, Jeder
gegen jeden) einen Gesamt-Mineralienwert pro Team.
Teams teilen das Budget beliebig unter den Spielern
auf, solange die Teamsumme die erlaubten Grenzen
wabhrt. Jeder Spieler baut seine Armee selbst und wahlt
eigene Fraktionskarte und Taktikkarten.
Teamkameraden diirfen dieselbe oder verschiedene
Rassen wdhlen.

9.1.9 HERBEIGERUFENE EINHEITEN

Manche Einheiten, etwa Schabling,
Verteidigungsdrohne und Pylon, haben keine
Mineralienkosten. Sie sind Herbeigerufene Einheiten:

» Sie werden beim Armeeaufbau nicht in die Armeeliste
aufgenommen und belegen keine Armeeslots.
» Zu Spielbeginn sind sie nicht in den Reserven.

» Herbeigerufene Einheiten kénnen nicht nach den
normalen Aufstellungsregeln aufgestellt werden. Sie
werden nur aufgestellt, wenn eine Spezialfahigkeit wie
HERBEIRUFEN sie ausdriicklich auf das Schlachtfeld bringt.
» Auf dem Schlachtfeld behandle sie fiir alle Regelzwecke

als befreundete Einheiten, sofern nicht anders angegeben.

» Herbeigerufene Einheiten zdhlen nicht fir die
Endwertung.

» Auf dem Schlachtfeld zahlt der aktuelle
Versorgungswert einer Herbeigerufenen Einheit zur
gesamten aktuellen Versorgung des Spielers auf
dem Schlachtfeld.

9.1.10 ARMEELISTEN-SICHTBARKEIT

Turnier-Vorrang: Organisierte Turniere dirfen eigene
Regeln zur Armeelisten-Sichtbarkeit nutzen, die die
Standardregeln unten ersetzen. Priife vor der
Teilnahme stets das Regelpaket des Veranstalters.

Standard: Offene Listen StandardmadRig legen beide
Spieler vor Spielbeginn ihre kompletten Armeelisten
offen - samt aller Einheitenwahlen, Upgrades und
Waffentausche. Da Taktikkarten und die
Fraktionskarte ohnehin offen auf dem Tisch liegen,
gehen Offene Listen einen Schritt weiter und zeigen
genau, welche Einheiten und Upgrades der Gegner
gewahlt hat. So planen beide Spieler mit voller
Information - die empfohlene Spielweise.

Optional: Geschlossene Listen Vor Spielbeginn kénnen
beide Spieler vereinbaren, stattdessen mit
Geschlossenen Listen zu spielen. Stimmt ein Spieler
nicht zu, gelten Offene Listen.

Bei Geschlossenen Listen bleiben die Armeelisten
verborgen. Kein Spieler muss vor Spielbeginn seine
Armeeliste oder Einheiten-Upgrades offenlegen. Die
konkreten Einheiten der Armeeliste zeigen sich im Spiel,
sobald sie

aufgestellt werden. Dennoch missen alle
Taktikkarten und die Fraktionskarte vor
Spielbeginn offen auf dem Tisch liegen. Beide Spieler
durfen die Taktikkarten und Fraktionskarten des
jeweils anderen jederzeit einsehen.

Sobald eine Einheit auf dem Schlachtfeld steht, muss
der kontrollierende Spieler den Gegner sofort tber alle
Upgrades und Waffentausche dieser Einheit
informieren. Das gilt auch fiir Ersatzwaffen aus dem
Upgrade-System (Teil 9.1.7) und fiir alle anderen
Anderungen, die das Verhalten der Einheit
beeinflussen. Der Gegner darf die Einheitenkarte und
alle zugehdérigen Taktikkarten jederzeit einsehen,
solange die Einheit auf dem Tisch steht.

9.1.11 DARSTELLUNG UND OFFENLEGUNG

Alle Modelle sollten die auf ihrer Einheitenkarte
aufgefiithrten Waffen und Ausriistung maglichst genau
abbilden. Ein Space-Marine mit AGG-12 sollte diese
Waffe am Modell tragen, kein normales C-14
GauBgewehr. Genaue Modellierung lasst beide
Spieler die Ausstattung jedes Modells auf einen Blick
erkennen.

Bildet ein Modell seine Ausriistung nicht genau ab -
etwa ein noch umzubauendes Modell oder eine Einheit
mit optisch nicht unterscheidbaren Waffentauschen -,
muss der kontrollierende Spieler alle nicht abgebildeten
Upgrades und Ausrustungen ansagen, sobald diese
Einheit aufs Schlachtfeld gestellt wird. Zudem muss der
kontrollierende Spieler den Gegner vor jeder Aktion an
solche Abweichungen erinnern, bei der diese
Information erheblich sein kdnnte - unter anderem
beim Ansagen von Sturmangriffszielen, beim Wahlen
von Schusszielen oder beim Festlegen auf eine kritische
Aktivierung.

Beide Spieler haben jederzeit Recht auf volle, genaue
Kenntnis aller Ausriistung auf dem Schlachtfeld. Nicht
abgebildete Upgrades oder Ausriistung zu
verschweigen gilt als unsportliches Verhalten.
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Abathurs TIPP

Offene Listen sind zwar
Standard, doch fiir das
beste StarCraft-Erlebnis
empfehlen wir dringend
Geschlossene Listen. Dass
Einheiten einzeln aufs
Schlachtfeld kommen,
spiegelt den Nebel des
Krieges, der StarCraft
ausmacht: Du erkundest,
reagierst, passt dich an.
Nicht genau zu wissen,
was der Gegner aufstellt,
bis es auf dem Tisch steht,
erzeugt echte Spannung
und belohnt scharfes
Spiel. Bevor die erste
Einheit auf den Tisch
kommt, sieh dir die
Taktikkarten und die
Fraktionskarte des
Gegners an. Jede
Taktikkarte hat eigene
Armeeslots: Kern, Elite,
Unterstiitzung, Luft und
Held. Diese Slots
bestimmen, welche
Einheiten sie belegen
dtirfen. Wer studiert, was
auf dem Tisch steht, kann
als erfahrener Spieler gut
abschdtzen, welche
Einheiten im Roster des
Gegners noch méglich
sind. Die Taktikkarte
Kaserne deutet auf Space-
Marines und Marodeure.
Die Taktikkarte
Brutschleimpool deutet
auf Zerglinge. Die
Taktikkarte Roboterfabrik
deutet auf Kolosse und
Unsterbliche. Die
Taktikkarten des Gegners
2u lesen ist dein erster Akt
der Erkundung - genau
wie im Videospiel.



9.2 MISSIONSWAHL
UND DRAFT

Vor Spielbeginn bestimmen die Spieler in einem kurzen
Draft Mission und Aufstellung der Schlacht. Der Draft
stellt sicher, dass kein Spieler mit einem vorab
abgesprochenen Vorteil antritt - beide Seiten
entscheiden gleichberechtigt, was gespielt wird und wo.

WAS DU BRAUCHST

Jeder Spieler bringt 2 Missionskarten und 2
Aufstellungskarten an den Tisch. Ein Spieler darfim
eigenen Satz keine doppelten Karten mitbringen, beide
Spieler diirfen aber unabhéngig dieselben Karten
mitbringen. Lege alle Karten offen in zwei Reihen aus:

* Reihe 1: Missionskarten
* Reihe 2: Aufstellungskarten

HOLO POSITION

e Missian Masker
e

w—@ & i
= s

[y

BLUE - BLUE (>

STAMOARD ENGAGEME]

¥

SCHRITT 1 - STICHWURF

Beide Spieler machen einen Stichwurf (Teil 3.2). Der
Gewinner trifft nacheinander zwei Entscheidungen:

» Wahl 1 - Farbe: Erklare dich zum Roten oder Blauen
Spieler. Das bestimmt deine Eintrittskante,
Einflusszone und Missionsmarken-Affinitat fiir das
ganze Spiel.

» Wahl 2 - Draft-Kontrolle: Wéhle, ob du den
Missionsdraft oder Aufstellungsdraft kontrollierst.
Dein Gegner kontrolliert automatisch den anderen.

SCHRITT 2 - MISSIONSDRAFT ABHANDELN

» Der Spieler ohne Missionsdraft-Kontrolle entfernt 2
beliebige Missionskarten vom Tisch.

» Der Spieler mit Missionsdraft-Kontrolle wdhlt 1 der
2 Ubrigen Karten. Sie ist die Mission der Partie. Lege die
letzte Karte ab.

SCHRITT 3 - AUFSTELLUNGSDRAFT ABHANDELN
Wiederhole den Vorgang fiir die Aufstellungskarten:
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» Der Spieler ohne Aufstellungsdraft-Kontrolle
entfernt 2 beliebige Aufstellungskarten vom Tisch.
» Der Spieler mit Aufstellungsdraft-Kontrolle wahlt 1
der 2 (ibrigen Karten. Sie wird zur Aufstellung des
Spiels. Lege die letzte Karte ab.

SCHRITT 4 - MARKENZUGEHORIGKEIT

Nach Wahl beider Karten weise die Zugehdrigkeit der
Missionsmarken nach der Markennummer zu.

Markenzugehdrigkeit:

» Marken 1 und 3 gehdren zum roten Spieler.
» Marken 2 und 4 gehdren zum blauen Spieler.
» Marke 5 beginnt neutral.

Die Markenzugehdrigkeit gibt an, welche Spielerfarbe auf
jeder Marke gedruckt ist. Sie gewdhrt keine Startkontrolle.

&H *2 FRONTLINES
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9.2.1 MISSIONS- UND AUFSTELLUNGSKARTEN
IM DETAIL

Missionskarten legen Siegbedingungen und Tempo der
Partie fest. Jede Missionskarte nennt Zeitfenster fiir
ausgeldste Regeln, die Werte fiir Startversorgung und
Eskalation, die das Wachstum der Armeen steuern, die
Spielldnge (meist 5 Runden) sowie alle
Zusatzbedingungen wie Sofortsieg-Szenarien.

Aufstellungskarten legen den physischen Aufbau des
Schlachtfelds fest. Jede Aufstellungskarte nennt die
Schlachtfeldmalle, die Koordinaten der
Missionsmarken 1 bis 5, die Eintrittskanten je
Spieler und die Einflusszone, die sich 6" von jeder
Eintrittskante nach innen erstreckt.

STAMOARD ENGAGEMENT

Abathurs TIPP

Die Kontrolle iiber den
Missionsdraft sichert die
Siegbedingungen, die zu
deiner Armee passen. Die
Kontrolle (iber den
Aufstellungsdraft formt
die Geometrie des
Schlachtfelds - enge
Aufstellungszonen
begiinstigen
Nahkampfarmeen, weite
Zonen Fernkampfarmeen.
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9.3 SCHLACHTFELDAUFBAU

Nach dem Draft und der Wahl beider Karten wird das
Schlachtfeld in folgender Reihenfolge aufgebaut.

D Erstens, bestdtige die Tischmale gemaR der
gewdhlten Aufstellungskarte.

» Zweitens, weise jedem Spieler Eintrittskanten
gemadl der Aufstellungskarte zu.

e
12" 172"
122—(2) @
®

Ry

» Drittens: Setze Einflusszonenmarken an den Ecken
der Eintrittskante jedes Spielers, wo die
Eintrittskante nicht tiber die volle Ldnge einer
Tischkante verlauft, genau wie von der
Aufstellungskarte vorgegeben.

» Viertens: Stelle das Terrain durch Wahl oder Auslosen
einer der fertigen Karten auf den letzten Seiten des
Regelbuchs auf (Wirfle D6 fiir Standardgefecht oder D3
fur Scharmiitzel), oder die Spieler platzieren
abwechselnd je ein Terrainstlick, beginnend mit dem
Roten Spieler, gemal3 der Terraindichte-Ubersicht
unten.

P Setze zuletzt Missionsmarken auf die Koordinaten
der gewdhlten Aufstellungskarte. Missionsmarken
dirfen auf MITTELEBENE und HOCHEBENE aufgestellt
werden. Auf unpassierbarem Terrain diirfen sie jedoch
nicht stehen. Uberschneiden sich die Koordinaten einer
Missionsmarke mit unpassierbarem Terrain, riicke
dieses Terrainstiick so nah wie méglich an die
Missionsmarke, ohne sie zu tiberlappen.
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TERRAINDICHTE-RICHTLINIEN

Ein ausgewogenes Schlachtfeld braucht genug Terrain
fiir taktische Entscheidungen, ohne Bewegung
einzuschranken oder Sichtlinien zu blockieren. Die
folgenden Richtlinien gelten fiir einen Standardtisch
(36" x 54") und sind fiir andere GroRen proportional zu
skalieren.

Empfohlene Terrainmenge: insgesamt 8 bis 12 Teile,
verteilt wie folgt:

» 0 bis 2 Elemente der GroRe 0 (Streuterrain).

» 2 bis 4 Teile der GroRe 1 (Barrikaden, niedrige
Mauern, verstreute Kisten). Sie geben Infanterie
Deckung, blockieren aber die Sichtlinie nicht fiir
Modelle iiber GroRe 1.

» 6 bis 8 Teile der GroBe 2 (Ruinen, Bunker,
Fahrzeugwracks). Sie bilden das Riickgrat des Tisches,
blockieren die LoS der meisten Standardeinheiten und
schaffen die Schussbahnen und Engstellen, die das
Spiel prdgen. X (Falls vorhanden) 1 bis 2 Teile der GréRe
3+. Sie schaffen Stellungen auf HOCHEBENE und
blockieren fast jede LoS. Zu viele davon machen
Fernkampf nahezu unméglich; zu wenige lassen den
Tisch flach wirken.

» 4 bis 6 Teile Gras (GroRe 2, speziell). Sie blockieren
keine Bewegung, geben aber natiirliche LoS-Deckung
fur Einheiten, die Uber offenes Gelande vorriicken.

Verteilung: Teile den Tisch optisch in vier Viertel. Jedes
Viertel sollte mindestens 2 bedeutende Stiicke
enthalten (GréBe 2 oder groRer). Kein Viertel sollte
véllig leer sein und keines so dicht, dass Einheiten nicht
hindurch mandvrieren kdnnen.

Das Zentrum: Der Bereich Innerhalb von 6” um die
Tischmitte sollte mindestens ein bedeutendes
Terrainstiick enthalten. Ein leeres Zentrum schafft eine
Todeszone, die den Erstziehenden bestraft und das Spiel
Iahmen kann. Ein vollig verbautes Zentrum drangt
dagegen alle Gefechte an die Flanken.

Feuerschneisen: Sorge fiir mindestens 2 freie
Feuerschneisen von 6" oder mehr Breite, die etwa von
einer Eintrittskante zur anderen verlaufen. Ohne
Feuerschneisen spielen Fernkampfeinheiten keine Rolle,
und Nahkampfarmeen dominieren ungehindert.

Zugangspunkte: Jedes Terrainstiick der GréRe 3+, auf
dem Modelle stehen kdnnen, sollte mindestens einen
ZUGANGSPUNKT haben, der von der BODENEBENE aus
erreichbar ist, ohne ein weiteres Terrainstiick der GroRe
2+ zu durchqueren. Unerreichbare erhéhte Positionen
verschwenden Tischflache.



TEIL 10:
ERWEITERTE REGELN

Die Grundsysteme umreiRen die Grundlagen von
Bewegung, Beschuss und Nahkampf, doch die wahre
Tiefe von StarCraft: Tabletop Miniature Game liegt in
den darauf aufbauenden Systemen. Dieser Abschnitt
stellt Spezialfahigkeiten (Aktiv, Passiv und Reaktion)
vor, die Systeme der Taktikkarten und
Fraktionskarten, die jeder Armee Charakter geben,
sowie die Ressourcen, um in Schliisselmomenten
machtige Fahigkeiten zu entfesseln.

10.1 SPEZIALFAHIGKEITEN

Alle Spezialfdhigkeiten folgen derselben Struktur
und denselben allgemeinen Regeln. Jede Fahigkeit auf
einer Einheitenkarte oder Taktikkarte hat ein
einheitliches Format:

» Ein Name fiir die Fahigkeit.

@ MOVEMENT PHASE It el cotr |
qains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €

» Eine Phasenbeschrankung, die festlegt, wann sie
nutzbar ist (falls zutreffend).

OLIVEIEMRLEED srivpack: (T @ This Unit
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €
» Ein Typ, der angibt, ob sie Passiv, Aktiv oder Reaktion

ist.
@ MOVEMENT PHASE I CP R T
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €

» Kosten, die die Ressourcenzahlung in KP, BM oder
PE angeben, und der Anweisungstext, der genau
beschreibt, was beim Abhandeln der Fahigkeit
geschieht. Spezialfahigkeiten mit 0 Kosten sind
gratis; sie verbrauchen keine Ressourcen.

@ MOVEMENT PHASE ISt crveR Pl L L
qains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €
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Eine Fahigkeit darf nur genutzt werden, wenn alle
Bedingungen erfiillt sind.

» Zeitpunkt bzw. Ausldsebedingung miissen stimmen,
und alle Phasenbeschrankungen miissen erfiillt sein.
» Das Ziel muss innerhalb der Reichweite und in
Sichtlinie sein (sofern die Fahigkeit nichts anderes
angibt).

» Nennt eine Spezialféhigkeit kein Ziel, entfdllt die
Sichtlinienanforderung, sofern nichts anderes
angegeben ist. Ein Token oder eine Marke aufs
Schlachtfeld zu setzen ist kein Ziel und erfordert daher
weder Sichtlinie noch eine Zieleinheit.

P Alle Kosten miissen vollstandig bezahlt sein, bevor
die Fahigkeit abgehandelt wird, und die nutzende
Einheit muss auf dem Schlachtfeld stehen.

P Ist eine Einheit gleichzeitig von mehreren Instanzen
einer Spezialféhigkeit gleichen Namens betroffen,
kumulieren deren Effekte nicht. Die Einheit wendet
stets nur die Effekte einer Instanz dieser Fahigkeit an.

Sofern nicht anders angegeben, bleiben alle Effekte aus
Aktiven Fahigkeiten oder Reaktionen, die ,am Ende der
Runde” auslaufen, aktiv, bis alle Effekte am Ende der
Runde (Teil 8.9.4) abgehandelt sind. Sie werden bei
Aufrdaumen & Auffrischen (Teil 8.9.5) entfernt.

10.2 AKTIVE FAHIGKEITEN

(VOLLE REGELN)

Aktive Fahigkeiten stehen fiir gezielte Mandver,
Technologien oder Verbesserungen, die einen Befehl
erfordern. Eine Einheit darf eine aktive Fahigkeit nur
nutzen, solange sie aktiviert ist.

» Die Fahigkeit muss direkt vor dem Erkldren einer
Aktion oder direkt nach deren vollstandiger
Abhandlung ausgeldst werden.

» Sie darf nicht in einer Aktion genutzt werden.

» Aktive Fahigkeiten sind nicht nutzbar, solange
die Einheit in den Reserven ist, sofern die Fahigkeit
nicht ausdruicklich etwas anderes angibt.

» Sofern nicht anders angegeben, enden
Modifikatoren und Effekte einer aktiven Fahigkeit
am Ende der laufenden Runde.

Einmal pro Runde: Eine bestimmte Einheit darf eine
benannte aktive Fahigkeit nur einmal pro Spielrunde
nutzen, auBer die Fahigkeit hat das Schliisselwort
WIEDERHOLBAR. Diese Grenze gilt fir jede Einheit
einzeln. Zwei verschiedene Trupps desselben
Einheitentyps diirfen dieselbe benannte Fahigkeit in
derselben Runde nutzen, ein einzelner Trupp jedoch nicht
zweimal. Erhdlt eine Einheit Uiber eine Taktikkarte Zugriff
auf eine aktive Fahigkeit, gilt Einmal pro Runde weiterhin,
unabhangig von der Zahl der Kartenkopien des Spielers.

Abathurs TIPP

Die Terrainaufstellung ist
der allererste strategische
Zug der Partie, noch
bevor eine Figur auf dem
Brett steht. Fiihrst du eine
Streitmacht, die im
Fernkampf gldnzt, stelle
hohe, blockierende
Terrainteile zur Mitte hin,
um Schussbahnen
entlang der Kanten zu
sperren und
Nahkampfarmeen in
Engstellen zu zwingen. Ist
deine Streitmacht im
Nahkampf besser, forme
das Terrain so, dass sich
Gelegenheiten fiir
verdeckte Bewegungen
abseits des Fernfeuers
ergeben. Beriicksichtige
immer die
Missionsmarken; Terrain
nahe einer Marke
erleichtert das Halten
dank Deckung, wihrend
eine frei stehende Marke
wohl dem mit dem
aggressivsten Fernfeuer
niitzt.

79




80

f ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS

Effekte aus Aktiven Fahigkeiten, die am Ende der
Runde auslaufen, bleiben aktiv, bis alle Effekte am
Ende der Runde (Teil 8.9.4) abgehandelt sind. Sie
werden bei Aufrdumen & Auffrischen (Teil 8.9.5)
entfernt.

10.3 PASSIVE FAHIGKEITEN
(VOLLE REGELN)

Passive Fahigkeiten sind angeborene Merkmale,
feste Ausriistung oder standige biologische
Anpassungen.

» Sie sind immer aktiv, solange die Einheit auf dem
Schlachtfeld steht, und erfordern nicht, dass die Einheit
Aktiviert ist.

» Wie aktive Fahigkeiten wirken passive Fahigkeiten
einer Einheit nicht, solange sie in den Reserven ist,
sofern die Fahigkeit nichts anderes angibt.

Prioritdt: Losen mehrere Passive Fahigkeiten
gleichzeitig aus, wahlt der kontrollierende Spieler die
Reihenfolge der Abhandlung. Losen bei beiden Spielern
gleichzeitig Passive Fahigkeiten aus, handelt der aktive
Spieler seine zuerst ab.

10.4 REAKTIONSFAHIGKEITEN
(VOLLE REGELN)

Reaktionsfahigkeiten erlauben einem Spieler,
aulerhalb der ublichen Aktivierungsfolge zu handeln,
sobald bestimmte Ereignisse eintreten. Eine Reaktion
folgt direkt auf einen festgelegten Ausldser (z. B.
,Wenn diese Einheit zum Ziel eines Angriffs wird").

UBERSICHTSTABELLE

» Sie muss im exakten Moment des Ausldsers
deklariert werden.

» Wird das Fenster verpasst, ist die Fahigkeit nicht
riickwirkend nutzbar.

» Wie aktive Fahigkeiten sind
Reaktionsfahigkeiten nicht nutzbar, solange die
Einheit in Reserven ist, sofern nicht anders
angegeben.

» Sofern nicht anders angegeben, enden
Modifikatoren und Effekte einer Reaktionsfahigkeit
am Ende der aktuellen Runde.

Haufigkeitshegrenzung: Eine bestimmte Einheit darf
eine benannte Reaktionsfahigkeit nur einmal pro
Spielrunde nutzen. Es gelten dieselben Regeln wie fiir
die Begrenzung aktiver Fahigkeiten aus Teil 10.2.

Reaktionsgrenze: Jeder Spieler darf pro Aktivierung nur
eine Reaktion abhandeln. Reagieren beide auf
denselben Ausléser, hat wahrend einer Aktivierung der
aktive Spieler Vorrang, auRerhalb einer Aktivierung der
Inhaber der Erstspielermarke.

BEISPIEL: Eine angegriffene Berserker-Einheit darf
Eifrige Runde ODER Bodenpanzerung nutzen, nicht
beides in derselben gegnerischen Aktivierung. Wird
eine Space-Marine-Einheit angegriffen und nutzt
Infanteriepanzerung beim Panzerungswurf, kann die
Sanitater-Einheit dahinter Lebenserhaltung in dieser
gegnerischen Aktivierung nicht nutzen.

passive Fahigkeit aktive Fahigkeit Reaktionsfahigkeit

Wann einsetzen

Aktivierung nétig?

Spielerwahl?

Haufigkeit

Reaktionen je Aktivierung

Direkt vor dem Erkldren einer
Aktion oder direkt nach ihrer

vollen Abhandlung der Ausloser eintritt

Ja - die Einheit muss aktuell Aktiviert sein Nein Nein

Immer aktiv - kein Ausldser nétig Genau in dem Moment, in dem

Ja - bewusste Wahl Nein - automatisch Ja - muss beim Ausloser erklart werden

Einmal je Runde, Einheit und
benannte Fahigkeit, auRer
WIEDERHOLBAR

- Eine Reaktion pro Spieler pro Aktivierung -

Version 1.11

Immer aktiv - kein Limit

Einmal je Runde,
Einheit und benannte
Fahigkeit, auRer
WIEDERHOLBAR
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passive Fahigkeit aktive Fahigkeit Reaktionsfahigkeit

Kann eine Aktion unterbrechen? Abhandlung bei erfiillten Bedingungen Ja - 16st am Ausldsepunkt mitten in der Sequenz aus
Nein - nur davor oder danach

Nein , sofern die Féhigkeit Nein, sofern die
nichts anderes sagt Fahigkeit nichts anderes
sagt

Nein , sofern die Fahigkeit

- :
In Reserven? nichts anderes sagt

Effektdauer Dauerhaft, solange die Einheit auf dem Schlachtfeld bleibt Endet
am Ende der Runde, wenn nicht anders angegeben

Endet am Ende der Runde,
sofern nicht anders angegeben

Gleichzeitige Spieler wahlt die e ere
Ausliser Reihenfolge. Der Aktive Der aktive Spieler handelt zuerst ab
Spieler handelt zuerst ab,
wenn beide ausldsen
Kosten Keine Vor dem Abhandeln voll bezahlen Vor dem Abhandeln voll bezahlen
10.5 TAKTIKKARTEN

& FRAKTIONSKARTEN

Eine Armee ist nicht nur Mannschaft und Waffen; sie ist
Doktrin, Infrastruktur und Befehlsstruktur, die alles
ordnen. Die Fraktionskarten legen fest, wer du bist,
welcher Philosophie du folgst und welcher
Befehlsstruktur deine Leute unterstehen. Die
Taktikkarten stehen fiir Anlagen, Technologie und
strategische Planung vor dem ersten Schuss. Zusammen
bestimmen sie nicht nur, was du aufs Schlachtfeld bringst,
sondern auch, wie du es aufstellst.

Jede Karte hat ein Standardlayout. Sie zeigt einen
Kartennamen. Sie nennt ihren Typ (Fraktionskarte
oder Taktikkarte), listet die Ressourcen, die sie beim
Erschopfen in KP, BM oder PE liefert, und enthdlt alle
Spezialfahigkeiten, die nach den Standardregeln der
Teile 10.1 bis 10.4 abgehandelt werden.

Ist eine Karte als Einzigartig markiert, ist nur eine Kopie
erlaubt (Teil 9.1.5).

10.5.1 RESSOURCEN UND KOSTEN

Jede Fraktion hat einen eigenen Ressourcentyp fir ihre
Fahigkeiten: Terraner nutzen KP, Zerg nutzen BM und
Protoss nutzen PE. Diese Ressourcen liefert das
Erschopfen von Karten.

B A LD Version 1.1

Der kontrollierende

Karte erschopfen: Um Fahigkeitskosten wie , Kosten: 1
KP* zu zahlen, muss der Spieler eine bereite Karte
erschopfen, die zum Ressourcentyp der Kosten passt,
etwa eine KP-Karte. Eine Karte erschopfen heif3t, sie
verdeckt zu drehen; danach gilt sie als erschopft.

Kann der Spieler nicht genug Karten erschopfen, um die
vollen Kosten zu zahlen, kann er die Fahigkeit nicht
aktivieren. Erzeugt eine Karte mehr Ressourcen, als die
Kosten verlangen, verfallt der Uberschuss. Zum Aktivieren
einer Fahigkeit erzeugte Ressourcen kdnnen nicht
aufgespart oder fiir eine andere ausgegeben werden.

10.5.2 KARTENZUSTANDE VERWALTEN

Jede Taktikkarte und Fraktionskarte ist in einem von
zwei Zustanden: bereit (offen) oder erschopft
(verdeckt). Eine bereite Karte kann auf zwei Wegen
erschopft werden: Der Spieler erschopft sie, um eine
aktive Spezialfahigkeit oder Reaktion direkt auf der
Karte zu nutzen, oder er erschopft sie, um ihre Ressource
zu erzeugen und damit eine Fahigkeit anderswo zu
bezahlen (etwa auf einer Einheitenkarte).

Ist eine Karte erschopft, liefert sie flir den Rest der
Runde keine Ressourcen und ihre Fahigkeiten kénnen
nicht genutzt werden, bis sie beim Aufraumen der Phase
4 aufgefrischt (offen umgedreht) wird.

Inoffizielle deutsche Fassung
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TEIL 11:
SCHLUSSELWORTGLOSSAR
UND DEFINITIONEN

Schliisselwdrter sind das Kiirzel des Schlachtfelds. Das
Wort auf einer Einheitenkarte oder einem
Waffenprofil kann deren Funktion im Nu dndern - von
Panzerungsumgehung tiber das Eingraben unter die
Erde bis zur Unsichtbarkeit. Dieser Abschnitt sammelt
alle Schliisselwdrter des Spiels, erkldrt genau, was
jedes bewirkt, und legt fest, wie sie sich kombinieren.

Schliisselwdrter werden in FETTEN VERSALIEN
geschrieben. Sofern nicht anders angegeben,
kumulieren Schliisselworter nicht — dasselbe
Schliisselwort zweimal zu erhalten bringt keinen
zusatzlichen Vorteil, und Zahlen-Schllisselworter nutzen
nur den hdchsten Wert.

ZUGANGSPUNKT

Teil eines Terrains, der verschiedene Hohenstufen
verbindet. Modelle kdnnen liber einen
ZUGANGSPUNKT die Stufe wechseln.

AKTIVER SPIELER

Der Spieler, der am Zug ist.

ANTI-AUSWEICHEN (X)

Bei einem Angriff mit dieser Waffe gegen gegnerische
Einheiten erleidet die Zieleinheit einen -X-Modifikator
auf ihren Ausweichwurf fiir diesen Angriff (Teil 8.7.4,
Schritt 4).

ARMEESLOT

Armeeslots bestimmen, wie viele Einheiten welcher
Typen eine Armee enthalten darf. Jeder Armeeslot hat
einen festen Typ: Kern, Elite, Unterstiitzung, Luft oder
Held. Jede Einheit belegt so viele Armeeslots ihres Typs
wie ihr Start-Versorgungswert.

Die Fraktionskarte liefert den Startvorrat an
Armeeslots. Weitere Armeeslots schaltet der Kauf von
Taktikkarten mit Vespingas beim Armeeaufbau (Teil
9.1.5) frei. Ungenutzte Armeeslots verfallen - sie sind
nicht umwandelbar, tauschbar oder iibertragbar.

VERFUGBARE VERSORGUNG

Verfiigbare Versorgung ist die restliche
Versorgungskapazitat fiir neue Aufstellungen. Sie
entspricht dem aktuellen
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Versorgungspool abziiglich des gesamten
aktuellen Versorgungswerts aller befreundeten
Einheiten auf dem Schlachtfeld (Teil 8.3.2).

Eine Einheit darf nur dann aus den Reserven aufgestellt
werden, wenn ihr aktueller Versorgungswert kleiner
oder gleich der verfiigharen Versorgung ist. Die
gesamte aktuelle Versorgung der Einheiten eines
Spielers auf dem Tisch darf den Versorgungspool nie
ibersteigen. Zerstorte oder durch Verluste
geschwdchte Einheiten geben verfiighare Versorgung
fr Nachrucker frei. In der letzten Runde wird der
Versorgungspool unbegrenzt und die Beschrankungen
der verfiigharen Versorgung entfallen.

BLOCKIERENDES TERRAIN

Jedes Terrainstiick mit Effektiver GroRe 1 oder mehr.
Blockierendes Terrain behindert die Sichtlinie
gemadl den Deckungsregeln (Teil 7.1.1).

Ob ein Modell dieses Terrain durchqueren darf, regeln
gesondert die Bewegungsregeln, die GroBe des
Terrains, ZUGANGSPUNKTE, Liickenbreite und alle
relevanten Terrain-Schliisselworter.

STARKUNG [Eigenschaft] (X)

Einheit erhalt bis Ende der Runde X Bonus auf
Eigenschaft.

» Zielwert-Merkmal (z. B. Panzerung, Treffer): senke
den Wert um X (leichter zu wiirfeln).

» Wert-Merkmal (z. B. Geschwindigkeit, AR): erhhe
den Wert um X.

SPERRIG

Diese Waffe kann nicht fir einen Fernkampfangriff
genutzt werden, solange die Einheit gebunden ist (Teil
8.7.3).

EINGEGRABEN

» EINGEGRABEN gilt als Status .

p Erhalt eine Einheit den Status EINGEGRABEN, erhalt
sie auch den STATUS VERSTECKT.

» Zu Rundenbeginn erhalten EINGEGRABENE
Einheiten den Status VERSTECKT.

» Wird EINGEGRABEN entfernt, verliert die Einheit
auch VERSTECKT.

» Thre GroRe gilt fiir alle Zwecke als 0.

» [hr aktueller Versorgungswert gilt bei Loslosen-
Proben als 0.

» Eine EINGEGRABENE Einheit kann keine
Missionsmarken kontrollieren oder umkampfen
(ersetzt die Teile 6.2 und 8.9.1).



» Solange EINGEGRABEN, darf die Einheit nur die
Aktionen Aufstellen, Bewegen, Loslésen, Laufen, Halten
und Reihen schlieBen ausfiihren. Jede davon (auRer
Halten) entfernt sofort den Status EINGEGRABEN.

» EINGEGRABENE Einheiten diirfen Spezialfdhigkeiten
nutzen, sofern nicht anders angegeben.

» EINGEGRABENE Einheiten diirfen gegen jeden
Angriff auf sie einen Ausweichwurf machen.

» Andere Modelle diirfen durch die Modelle einer
EINGEGRABENEN Einheit ziehen, sofern sie nicht
innerhalb der Bindungsreichweite der
EINGEGRABENEN Einheit enden (ersetzt Teil 8.5.3).

P Ist eine EINGEGRABENE Einheit zu Beginn der
Kampfphase Gebunden, muss sie Aktiviert werden,
kann im Zustand EINGEGRABEN aber keinen
Nahkampfangriff ausfiihren. Sie darf als ersten Schritt
Reihen schlieBen ausfiihren, was EINGEGRABEN sofort
entfernt. Danach schlieRt die Einheit die tibrigen
Schritte des Nahkampfangriffs normal ab. Fiihrt sie
Reihen schlieBen nicht aus oder kann es nicht, greift sie
nicht an. Gegnerische Einheiten, die mit einer
EINGEGRABENEN Einheit Gebunden sind, diirfen sie
unabhangig von ihrem Zustand normal angreifen.

FEUERSTOSS Y" (X)

Bei einem Fernkampfangriff auf ein Ziel innerhalb
von Y” um das angreifende Modell erh6he die AR
dieser Waffe um X fiir den Angriff.

KAMPFMERKMALE

Kampfmerkmale sind Schlisselworter auf einer
Einheitenkarte, die physische Natur und taktische
Klasse einer Einheit angeben.

Typmerkmale: Gepanzert, Biologisch, Leicht,
Mechanisch, Psionisch, Fliegend und Boden.

» Zielwahl: Manche Waffen kdnnen nur auf
bestimmte Kampfmerkmale feuern (z. B. , Ziel:
Fliegend”).

» Ansturm: Die Ansturmwirkung einer Waffe |6st nur
aus, wenn das Ziel das im Ansturmtyp der Waffe
genannte Kampfmerkmal hat (Teil 8.7.4).

» Boni: Fihigkeiten wie ANTI-AUSWEICHEN (X) oder
DURCHSCHLAG (X) gelten oft nur gegen bestimmte
Kampfmerkmale.

Hinweis: Das Kampfmerkmal Boden und die
Hoéhenstufe BODENEBENE (Teil 8.5.3) sind verschiedene
Begriffe. Eine Fliegende Einheit auf der Spielmatte steht
auf BODENEBENE, hat aber nicht das Kampfmerkmal
Boden. In diesen Regeln meint fett gesetztes Boden
immer das Kampfmerkmal. BODENEBENE meint immer
die Hohenstufe.
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KONZENTRIERTES FEUER (X)

Angriffe mit dieser Waffe diirfen hochstens

» Modelle als Verluste entfernen. Sind

» Modelle entfernt, verfallt der brige
Gesamtschaden. Er wird nicht als Schadensmarke
festgehalten und geht nicht iiber.

KONTROLLIERENDER SPIELER

Der Spieler, der eine bestimmte Einheit, ein Modell oder
ein Token befehligt. Er trifft alle Entscheidungen und
wiirfelt. Bestimmte Fahigkeiten (z. B. Neuralparasit)
kénnen die Kontrolle iibertragen; der neue Spieler
handelt dann in jeder Hinsicht, als wdre die Einheit
seine eigene.

KRITISCHER TREFFER (X)

Verschiebe

» Wiirfel vom Panzerungspool direkt in den
Schadenspool, unter Umgehung der Panzerung.
KRITISCHER TREFFER verschiebt nie mehr Wiirfel, als
im Panzerungspool sind.

AKTUELLER VERSORGUNGSWERT

Der aktuelle Versorgungswert einer Einheit ist ihr
Versorgungswert in diesem Moment, nach der Zahl
der verbliebenen Modelle der Einheit laut
Versorgungsprofil (Teil 6.1). Aktualisiere den aktuellen
Versorgungswert sofort, sobald ein Verlust die
Modellzahl in eine niedrigere Stufe senkt.

Der aktuelle Versorgungswert wird herangezogen
bei der Priifung, ob eine Einheit aus den Reserven
aufgestellt werden darf (Teil 8.3.2), bei der Bestimmung
der Missionsmarken-Kontrolle (Teil 8.9.1), beim
Priifen der Taktischen Masse fiir Loslosen (Teil 8.5.4)
und bei Siegpunkten aus versorgungsbasierten
Wertungsbedingungen.

SCHWACHUNG [Eigenschaft] (X)

Die Einheit erhadlt X Abzug auf die genannte Eigenschaft
bis zum Ende der Runde.

P Zielwert-Merkmal: erhdhe den Wert um X (schwerer
zu wiirfeln).
» Wert-Merkmal: senke den Wert um X (mindestens 0).

VERDRANGUNG

Das Fiihrungsmodell darf (iberlappend mit dem
Token oder der Einheit enden (ersetzt Teil 7.3.1).

Beendet das Fithrungsmodell eine Bewegung
durch Bewegen, Aufstellen, Laufen,
Sturmangriff, Loslosen, Reihen schlieBen oder
Spezialfahigkeit, iiberlappend mit diesem Token
oder Modell, der kontrollierende
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Spieler des Fithrungsmodells setzt es sofort in Sockel-
an-Sockel-Kontakt mit dem Fiihrungsmodell. Ist Sockel-
an-Sockel nicht mdglich, setzt er es so nah wie méglich.

ABDUCKEN (X)

Wird diese Einheit Ziel eines Angriffs, verschiebe durch
Ansturm oder KRITISCHER TREFFER

» Wiirfel weniger (mindestens 0) vom
Panzerungspool in den Schadenspool. Gilt im Schritt
Ansturm abhandeln.

EFFEKTIVE GROSSE

Die Effektive GroRe eines Modells ist sein GroRenwert
plus die GréRe des Terrains, auf dem es steht (Teil
7.1.2).

Ein Modell auf BODENEBENE hat eine Effektive GroRe,
die nur seiner eigenen GroRe entspricht. Ein Modell auf
HOCHEBENE (GroRRe 3+) oder MITTELEBENE (GroRe 1-
2) addiert die GroRe des Terrains zur eigenen.
Terrainteile auf erhéhten Fldchen stapeln sich ebenso -
die Effektive GroRe eines Terrainteils ist seine eigene
GroRe plus die GroRe des Terrains, auf dem es steht.

Die Effektive GroRe bestimmt, welches Terrain die
Sichtlinie durch Volle Deckung und Direkte Deckung
blockiert (Teil 7.1.1). Fliegende Modelle gelten fiir
Deckung, als hatten sie eine hohere Effektive GroRe als
jedes Terrainstiick auf dem Tisch (Teil 7.1.4).

HOHENSTUFE

Modelle kdnnen auf einer von drei Hohenstufen stehen:

» BODENEBENE: Steht direkt auf der Spielmatte.

» MITTELEBENE: Steht auf waagerechtem Terrain der
GroRe 1 oder 2.

» HOCHEBENE: Steht auf waagerechtem Terrain der
GroRe 3 oder groRer. Ein Modell steht auf einer
Hohenstufe, wenn sein Sockel auf dieser Hohe liegt.
Liegt der Sockel auf mehreren Hohenstufen, gilt es als
auf der hochsten davon stehend.

GEGNER

Alle Einheiten, Token und Karten des Gegenspielers sind
Gegner. In Teamspielen sind Einheiten, Token und
Karten aller gegnerischen Spieler Gegner. Eine Einheit
darf nie eine befreundete Einheit zum Ziel eines Angriffs
machen, sofern eine Regel nicht ausdriicklich etwas
anderes bestimmt. Gegner ist das Gegenteil von
Befreundet und dient in den Regeln durchgehend dazu,
glltige Ziele, Bindung und das Umkampfen von
Missionsmarken zu bestimmen.
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GEBUNDEN

Eine Bodeneinheit ist gebunden, wenn eines ihrer
Modelle innerhalb 1" (Bindungsreichweite) eines
Modells einer gegnerischen Bodeneinheit ist, sofern
die folgenden Bedingungen erfillt sind (Teil 7.2.1):

» Kampfmerkmale passen: Boden-Modelle binden
nur Boden-Modelle. Fliegende Modelle kdnnen von
keinem Modell gebunden werden.

p Terrain blockiert nicht: Terrain der Groe 2+
zwischen den Modellen verhindert die Bindung, selbst
wenn sie Innerhalb 1" sind. Modelle auf HOCHEBENE
konnen keine Modelle auf BODENEBENE binden und
umgekehrt.

Ist ein Modell einer Einheit Gebunden, gilt die gesamte
Einheit als Gebunden. Eine Gebundene Einheit kann
keine Standardbewegung ausfiihren - sie muss sich
Loslosen (Teil 8.5.4) oder Halten. Gebundene Einheiten
unterliegen zudem Beschrankungen bei
Fernkampfangriffen (Teil 8.7.3).

BINDUNGSREICHWEITE

Die Bindungsreichweite reicht 1” waagerecht vom
Sockel jedes Modells. Sind zwei gegnerische Boden-
Modelle Innerhalb der Bindungsreichweite des jeweils
anderen, sind sie Gebunden (Teil 7.2).

Die Bindungsreichweite wird waagerecht aus der
Draufsicht gemessen, ohne die Hohe (Teil 4.1). Auf sie
verweisen Beschrankungen fiir Bewegen (Teil 8.5.3),
Losldsen (Teil 8.5.4), Sturmangriff (Teil 8.6.2), die
Kampfreihe (Teil 8.8.1) und PLATZIEREN-Effekte.
Nahkampfwaffen fiihren E als Reichweite und dirfen
nur Ziele innerhalb der Bindungsreichweite treffen.

EINTRITTSKANTE

Die Tischkante, die die Aufstellungskarte einem
Spieler zuweist. Einheiten aus den Reserven betreten
das Schlachtfeld an dieser Kante.

FRAKTIONSMERKMALE

Fraktionsmerkmale sind Schliisselworter auf
Einheitenkarten, Taktikkarten und
Fraktionskarten, die die Zugehdrigkeit angeben.

» Speziesmerkmale: Terraner, Zerg, Protoss.

» Unterfraktionsmerkmale: Bestimmte Bruten oder
Organisationen, z. B. Kerrigans Schwarm, Raynor's
Raiders.

» Funktion: Im Armeeaufbau darf ein Spieler nur
Einheiten und Taktikkarten nehmen, deren
Fraktionsmerkmale alle auf der gewdhlten
Fraktionskarte stehen. Wenn auch nur ein Merkmal auf
Einheit oder Taktikkarte



nicht auf der Fraktionskarte steht, ist diese Karte
unzulassig. Eine Einheit mit weniger Merkmalen als
die Fraktionskarte ist erlaubt - es genligen ihre
eigenen Merkmale (Teil 9.1.2).

KAMPFREIHE

Ein Modell steht in der Kampfreihe, wenn es innerhalb
der Bindungsreichweite (1”) eines gegnerischen
Modells ist. Es darf mit Waffen der Kampfphase
zuschlagen. Siehe Teil 8.8.1, Schritt 2.

ERSTSPIELERMARKE

Ein physisches Token, das festhdlt, welcher Spieler die
Initiative hat. Zu Spielbeginn weist der Gewinner des
Stichwurfs (Teil 3.2) die Erstspielermarke fiir Runde 1
einem beliebigen Spieler zu. Der Inhaber der
Erstspielermarke bestimmt, welcher Spieler zu Beginn
jeder Phase zuerst aktiviert. Die Marke wechselt auf
zwei Wegen den Besitzer: Der erste Spieler, der in Phase
1 oder Phase 2 passt, nimmt die Erstspielermarke fiir
die folgende Phase, und am Ende von Phase 4 geht die
Marke an den Spieler mit weniger Siegpunkten (Teil
8.9.6). Bei Gleichstand der Siegpunkte machen beide
Spieler einen Stichwurf, und der Gewinner nimmt die
Marke.

FLIEGEND

Fliegende Einheiten tauschen Brettkontrolle (keine
Missionsmarken, kein Nahkampf) gegen Mobilitat
und Terrain-Immunitat.

» Eine Fliegende Einheit ignoriert bei der Bewegung
jedes Terrain. Das Fihrungsmodell zieht Punkt zu Punkt,
waagerecht gemessen. Andere Modelle diirfen den
Sockel eines Fliegenden Modells durchqueren, als wdre
er nicht da, und umgekehrt.

P Eine Fliegende Einheit ist nie Gebunden.
Bodenmodelle kdnnen Fliegende Modelle nicht binden,
und Fliegende Modelle kénnen keine anderen
Fliegenden Modelle binden. Eine Fliegende Einheit muss
ihre Bewegung mindestens 1” von allen gegnerischen
Fliegenden Einheiten entfernt beenden.

» Fliegende Modelle ignorieren die Regel Volle Deckung.

Direkte Deckung und Héhen-Totzone gelten weiter.
Nimm an, die Effektive GroRe Fliegender Einheiten sei
hoher als die jedes Terrainelements auf dem Tisch.

» Eine Fliegende Einheit profitiert nicht von
HOCHEBENE-Deckung (Teil 7.1.3).

» Eine Fliegende Einheit kann Missionsmarken weder
kontrollieren noch umkampfen (ersetzt die Teile 6.2 und
8.9.1).

P Eine Fliegende Einheit kann keinen Sturmangriff
ausfiihren und nicht Ziel eines Sturmangriffs sein.

P Eine Fliegende Einheit kann nicht an der
Kampfphase teilnehmen (Teil 8.8).

» Eine Fliegende Einheit ignoriert Hohenstufen. Sie
nutzt keine Zugangspunkte. Fir Deckung und Sichtlinie
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behandle die Effektive GroRe einer fliegenden
Einheit als hoher als die Effektive GroRe jedes
Terrainstticks auf dem Tisch (Teil 7.1.4). Terrain trdgt
nicht zur Effektiven GroRe eines fliegenden Modells
bei.

» Eine fliegende Einheit iiber Gras zerstért das Gras-
Terrainstiick nicht. Endet eine fliegende Einheit auf
einem Gras-Terrainstiick, wird es normal entfernt.

BEFREUNDET

Alle Einheiten, Token und Karten des kontrollierenden
Spielers sind einander befreundet. In Teamspielen
sind auch Einheiten, Token und Karten aller
Teamkameraden befreundet. Die eigenen Modelle
einer Einheit sind ihr immer befreundet. Befreundet
ist das Gegenteil von Gegnerisch und dient in den
Regeln durchgehend dazu, Zielbeschrankungen,
Bewegungsinteraktionen und
Fahigkeitsvoraussetzungen zu bestimmen.

GRAS

Ein Terrainstlick der GréBe 2, fiir das Sonderregeln
gelten. Anders als anderes Terrain der GroRe 2
blockiert Gras keine Bewegung, blockiert aber die
Sichtlinie, gemdR den Standard-Deckungsregeln (Teil
7.1.1).

Gras wird vom Kriegszug zerstort. Fiihrt der Weg eines
Fiihrungsmodells durch ein Gras-Terrainstiick oder
endet ein Modell der Einheit darauf - bei jeder
Bewegungsaktion (Bewegen, Aufstellen, Laufen,
Sturmangriff, Loslosen oder Reihen schlieBen) -,
wird dieses Gras-Terrainstiick sofort aus dem Spiel
entfernt. Es kehrt beim Aufrdumen & Auffrischen nicht
zuriick und ist durch nichts ersetzbar.

Eine Fliegende Einheit, die sich tiber Gras bewegt,
zerstort das Terrainstlick Gras nicht. Fliegende Modelle
ziehen Uber das Terrain hinweg, nicht hindurch. Endet
ein Modell einer Fliegenden Einheit auf einem
Terrainstiick Gras, wird dieses normal entfernt.

BODENEBENE
Eine der Hohenstufen. Ein Modell ist auf der

BODENEBENE, wenn es direkt auf der Spielmatte
steht.

Modelle auf BODENEBENE konnen keine Modelle auf
HOCHEBENE binden, und umgekehrt.

Modelle auf BODENEBENE konnen Modelle auf
MITTELEBENE nur binden, wenn beide Modelle an
denselben ZUGANGSPUNKT angrenzen, der ihre
jeweiligen Héhenstufen verbindet.

Ein Modell auf BODENEBENE hat als Effektive GroRe
nur seine eigene GroRe.
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HEILEN (X)

Entferne

» Punkte angesammelten Schadens von der Einheit
(senke ihre Schadensmarke entsprechend). HEILEN
kann nicht zerstorte Modelle zurtickholen - es senkt
nur vorhandenen Schaden. Siehe auch:
WIEDERBELEBEN.

VERSTECKT

Diese Einheit kann nicht als Ziel eines Fernkampfangriffs
oder einer LoS erfordernden Spezialfahigkeit gewahlt
werden, auBer das handelnde Modell ist innerhalb 4" von
ihr. Eine VERSTECKTE Einheit istimmun gegen das
Schliisselwort WUCHT. Eine VERSTECKTE Einheit darf
gegen jeden Angriff auf sie einen Ausweichwurf ablegen.

VERSTECKT gilt als Status.

HOCHEBENE

Eine der Hohenstufen. Ein Modell ist auf der
HOCHEBENE, wenn es auf waagerechtem Terrain der
GroRe 3 oder groRer steht.

Modelle auf HOCHEBENE kdnnen keine Modelle auf
BODENEBENE binden, und umgekehrt.

Modelle auf HOCHEBENE kdnnen Modelle auf
MITTELEBENE nur binden, wenn beide Modelle an
denselben ZUGANGSPUNKT angrenzen, der ihre
jeweiligen Héhenstufen verbindet.

Ein Modell auf HOCHEBENE hat eine Effektive GroRRe
gleich seiner GroRe plus der GroRe des Terrains.

AUTOMATISCHE TREFFER X (Y)

Die betroffene Einheit erleidet X automatische Treffer.
Lege

» Wirfel direkt in den Panzerungspool und fahre
sofort mit den Panzerungswiirfen fort (Teil 8.7.4,
Schritte 3-4). Behandle den Schadenswert als Y.
Diese Treffer erzeugen keinen Ansturm.

WUCHT (X Y

Unmittelbar nachdem diese Einheit einen erfolgreichen
Sturmangriff abgeschlossen hat, priife jedes Modell in der
Kampfreihe oder Unterstiitzungsreihe. Erzeuge fiir jedes
zuldssige Modell

» Wuchtwiirfel:

» Steht das Modell in der Kampfreihe oder
Unterstiitzungsreihe nur einer gegnerischen Einheit
gegendiber, gehen alle

» Wiirfel an diese Einheit.

» Steht das Modell in der Kampfreihe oder
Unterstiitzungsreihe mehreren gegnerischen
Einheiten gegenuiber, darf der kontrollierende Spieler
die Wirrfel auf diese Einheiten aufteilen.
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Wirf die zugeteilten Wiirfel firr jede Zieleinheit getrennt
(das ist der Wucht-Trefferwurf). Lege je Ergebnis von
Y oder héher 1 Wiirfel in den Panzerungspool des
Ziels. Fahre sofort mit den Panzerungswiirfen fort.
Diese Treffer erzeugen keinen Ansturm und behandeln
Schaden als 1.

UNPASSIERBARES TERRAIN

Ein Terrainstlick ist unpassierbar, wenn kein
Zugangspunkt es mit einer angrenzenden Hohenstufe
verbindet. Modelle konnen nicht durch, auf oder tiber
UNPASSIERBARES TERRAIN ziehen, und kein Modell
darf seine Bewegung darauf iberlappend beenden.
Modelle kénnen Terrain der GroRen 0 und 1
durchqueren.

INDIREKTES FEUER

Fernkampfangriffe mit dieser Waffe diirfen beim
Zielwdhlen und beim Abhandeln von Schaden die
Sichtlinie ignorieren. Das Ziel muss dennoch in
Reichweite sein. Liegt es nicht in Sichtlinie, darf es
einen Ausweichwurf gegen diesen Angriff machen.

SOFORT

Gegnerische Einheiten kénnen auf Angriffe mit dieser
Waffe keine Reaktionsfahigkeiten ansagen oder
abhandeln.

FUHRUNGSMODELL

Das Fithrungsmodell ist ein zeitweiliger Bezugspunkt
fir die Bewegung einer Einheit. Fihrt eine Einheit
Bewegen, Aufstellen, Laufen, Sturmangriff,
Loslosen, Reihen schlieBen oder eine Aktion aus, die
ein Fiilhrungsmodell verlangt, wahlt der
kontrollierende Spieler ein Modell der Einheit.

Bewege zuerst das Fiihrungsmodell und miss seinen
genauen Weg. Setze dann die tbrigen Modelle in
gultiger Kohdrenz um die neue Position des
Fiihrungsmodells (Teil 4.4). Die Benennung des
Fiihrungsmodells endet, sobald die Aktion
abgehandelt ist. Das Fiihrungsmodell bestimmt die
Liickenbreite-Kategorie der Einheit und interagiert mit
Terrainbeschrankungen (Teil 4.6).

SICHTLINIE (LoS)

Die Sichtlinie bestimmt, was ein Modell sieht und damit
als Ziel fiir Angriffe und Fahigkeiten wdhlen kann.

Alle Sichtlinien-Prifungen erfolgen aus 2D-
Perspektive von oben, Blick senkrecht aufs
Schlachtfeld. Um zu priifen, ob ein Modell ein Ziel sieht,
ziehe eine gedachte Gerade von einem beliebigen



Punkt des Sockels des handelnden Modells zu einem
beliebigen Punkt des Sockels des Zielmodells. Die
vertikale Hohe fliet nie in die Linie ein.

Verlauft die Linie durch kein Blockierendes Terrain (ein
Terrainelement mit Effektiver GroRe 1 oder hoher), ist
das Ziel Sichtbar. Weitere Priifungen entfallen.

Verlauft die Linie durch blockierendes Terrain, ist das
Ziel nicht automatisch versteckt. Priife mit den
Deckungsregeln (Teil 7.1.1), ob das Terrain die
Sichtlinie wirklich blockiert:

» Volle Deckung: Die Effektive GroRe des Terrains ist
gleich oder groRer als die Effektive Grole von Angreifer
und Ziel. Die Sichtlinie ist blockiert.

P Direkte Deckung: Die Linie kreuzt ein Terrainelement,
und Angreifer oder Ziel steht innerhalb von 1" um
dieses Terrain, sofern die Effektive GroRe des Terrains
gleich oder gréRer ist als die Effektive GroRe des
Modells innerhalb von 1”. Die Sichtlinie ist blockiert.
Ausnahme: Stehen Angreifer und Ziel innerhalb von 1"
desselben Terrainelements und innerhalb von 3"
voneinander, ermittle die Sichtlinie normal.

» Hohen-Totzone: Ein Modell auf HOCHEBENE (GroRe
3+) sieht kein Modell auf BODENEBENE, das innerhalb
von 1” vom FuR desselben Terrainelements steht, und
umgekehrt. Es gilt dieselbe Nahbereich-Ausnahme.

Jedes Terrainstlick wird eigenstandig bewertet.
Terrainstiicke summieren weder ihre Effektive GroRe
noch ihre Néhe. Erfiillt kein einzelnes Terrainstiick die
Anforderungen fiir Volle Deckung oder Direkte
Deckung, ist die Sichtlinie nicht blockiert, unabhdngig
davon, durch wie viele Terrainstiicke die Linie fiihrt.

Die Grundflache eines Terrainelements ist sein
physischer Sockel oder seine duBersten Kanten von
oben gesehen. Liicken, Fenster, Tir6ffnungen und
offene Innenrdume darin blockieren die Sichtlinie,
sofern die Spieler beim Schlachtfeldaufbau (Teil 7.1)
nichts anderes vereinbaren.

Fliegende Modelle ignorieren die Regel Volle Deckung.
Direkte Deckung und Hohen-Totzone gelten weiter.
Behandle die Effektive GroBe eines Fliegenden Modells
als hoher als die Effektive GroRe jedes Terrainstiicks auf
dem Tisch (Teil 7.1.4).

Die Sichtlinie ist wechselseitig: Sieht Modell A Modell
B, sieht Modell B Modell A iber dieselbe Linie.
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STATIONARES ZIEL (X)

Bei einem Fernkampfangriff mit dieser Waffe addiere
Xzu ihrer AR, wenn die Zieleinheit den Status
Stationar hat.

WEITREICHEND (X)

Die maximale Reichweite dieser Waffe steigt auf X".

Miss die Distanz jedes angreifenden Modells zum Ziel
einzeln:

» Innerhalb der normalen Profil-Reichweite: Der
Angriff wird normal abgehandelt.

» Jenseits davon, aber innerhalb X": Das Modell
erhalt einen -1-Modifikator auf seinen Trefferwurf.

Enthdlt ein Batch Modelle auf Standardreichweite und
auf WEITREICHEND-Distanz, erzeuge alle Wiirfel, wiirfle
die beiden Gruppen aber getrennt, um
unterschiedliche Trefferwerte zu bericksichtigen.

MITTELEBENE

Eine der Hohenstufen. Ein Modell ist auf der
MITTELEBENE, wenn es auf waagerechtem Terrain der
GroRe 1 oder 2 steht.

Modelle auf MITTELEBENE konnen Modelle auf
HOCHEBENE oder BODENEBENE nur binden, wenn
beide Modelle an denselben ZUGANGSPUNKT
angrenzen, der ihre jeweiligen Hohenstufen verbindet.

Ein Modell auf MITTELEBENE hat eine Effektive
GroRBe gleich seiner GroRe plus der GroRe des
Terrains.

MISSIONSMARKEN

Nummerierte Marken kommen beim Aufbau an den
auf der Aufstellungskarte genannten Koordinaten
auf das Schlachtfeld. Jede Marke hat 32 mm
Durchmesser und zwei Seiten: Aktiviert oder
Deaktiviert. Marken 1 & 3 sind Rot, Marken 2 & 4
Blau, Marke 5 Neutral.

Missionsmarken sind der Hauptweg zu Punkten. Am
Ende jeder Runde bestimmen die Spieler die Kontrolle
tiber jede Marke, indem sie den gesamten aktuellen
Versorgungswert ihrer berechtigten umkampfenden
Einheiten vergleichen (Teil 8.9.1). Eine Einheit darf eine
Missionsmarke nur umkampfen, wenn sie auf dem
Schlachtfeld steht, in Kohédrenz ist und mindestens ein
Modell innerhalb 3" mit Sichtlinie zur Marke auf
derselben Hohenstufe hat. Fliegende und
EINGEGRABENE Einheiten kénnen Missionsmarken
weder umkampfen noch kontrollieren.

Kontrolle ist Dauerhaft — sobald ein Spieler eine Marke
Kontrolliert, bleibt sie bei ihm, bis der Gegner sie
zuriickerobert
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sie mit einer héheren umkampfenden
Versorgungssumme. Ein Gleichstand iibertragt nie die
Kontrolle.

MODIFIKATOR

Ein Modifikator dndert den Zielwert eines Wurfs.
Wende alle Modifikatoren vor dem Wurf an (Teil 3.4).

p» +X-Modifikator: Erleichtert den Wurf, senkt den
Zielwert um X.
» -X-Modifikator: Erschwert den Wurf, erhoht den
Zielwert um X.

Modifikatoren verschiedener benannter Quellen
kumulieren, sofern nicht anders angegeben. Ein
Zielwert kann nie unter 2+ oder Uber 6+ verdndert
werden. Modifikatoren dndern den Zielwert, nicht das
Wirfelergebnis. Eine natiirliche 6 gelingt immer, eine
naturliche 1 misslingt immer, unabhangig von
Modifikatoren (Teil 3.6).

Ein Modifikator unterscheidet sich vom Festen Zusatz
(Teil 3.5), der einen Wert erzeugt, statt einen Zielwert
zu andern.

METAMORPHOSE (Einheitenname) X

Fur diese Fahigkeit braucht der kontrollierende Spieler
genug verflighare Versorgung. Setze ein (Name)-
Modell in Sockel-an-Sockel-Kontakt mit einem Modell
der aktiven Einheit, entferne dann

» Modelle dieser Einheit vom Schlachtfeld. Das
(Name)-Modell bildet eine neue Einheit und darf nicht
innerhalb 1" einer gegnerischen Einheit stehen. Lege
eine Aktivierungsmarke neben die neue Einheit; sie
kann diese Runde nicht mehr aktiviert werden.

NICHTTGDLICHER SCHADEN (X)

Die Einheit erleidet

» Punkte Schaden. Addiere ihn effektiv auf ihre
Schadensmarke. Entferne keine Modelle, auch wenn
der Gesamtschaden die TP eines Modells tibersteigt.
Erleidet die Einheit danach normalen Schaden, 16st der
kombinierte Gesamtschaden die Verlustentfernung
normal aus.

AUF KRIECHER

Eine befreundete oder gegnerische Zerg-
Bodeneinheit gilt als AUF KRIECHER, solange sie
innerhalb von 6" eines Kriechertumor-Tokens oder
eines als Kriecherquelle bestimmten Modells ist.
Solange diese Bedingung erfiillt ist, erhdlt die Einheit
das Schliisselwort AUF KRIECHER. So kann die Einheit
bestimmte Spezialfahigkeiten oder Upgrades
auslosen, die diesen Zustand erfordern.
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DURCHSCHLAG [TAG] X

Beim Angriff auf eine Einheit mit dem angegebenen
Kampfmerkmal gilt der Schadenswert dieser Waffe
als X.

PUNKTGENAU

Fernkampfangriffe dieser Waffe dirfen gebundene
gegnerische Einheiten anvisieren und ignorieren die
Bindungsstatus-Beschrankung (Uberschreibt Teil
8.7.3, Schritt 1).

PLATZIEREN (X)

Wahle ein Fihrungsmodell. Entferne es und setze es
ganz innerhalb X" seiner Ausgangsposition. Entferne
und setze dann alle iibrigen Modelle der Einheit neu,
wobei die Kohdrenz gewahrt bleibt (Teil 4.4).
PLATZIEREN ignoriert Lickenbreite und
Hohenvorgaben. Das Fiihrungsmodell wird entfernt
und direkt gesetzt, nicht entlang eines Pfades bewegt.
Es muss jedoch in einer zuldssigen Position enden und
nicht innerhalb der Bindungsreichweite eines
gegnerischen Modells. Modelle, die den PLATZIEREN-
Effekt in der Sturmphase nutzen, diirfen innerhalb der
Bindungsreichweite gegnerischer Modelle gesetzt
werden (die Einheit wird gebunden).

PRAZISION (X)

Verschiebe nach dem Wurf auf Treffer bis zu X
fehlgeschlagene Angriffswiirfel direkt in den
Panzerungspool. Sie gelten fiir alle Zwecke als Treffer,
auch fiir Ansturm.

BEREIT

Der Standardzustand einer Taktikkarte oder
Fraktionskarte. Eine bereite Karte liegt offen, ihre
Fahigkeiten stehen zur Verfligung und sie kann
erschopft werden, um Ressourcenkosten zu zahlen oder
ihre Spezialfahigkeiten zu aktivieren. Alle Taktikkarten
und Fraktionskarten beginnen jede Runde bereit.
Erschopfte Karten werden beim Aufrdumen &
Auffrischen (Teil 8.9.5) wieder bereit.

WIEDERHOLBAR

Diese Fahigkeit unterliegt nicht der Begrenzung Einmal pro Runde
(Teil 2.7.1). Sie darf in einer Runde mehrfach genutzt werden, sofern
jeweils alle Kosten und Ausldsebedingungen erfiillt sind. Eine Reaktion
mit WIEDERHOLBAR darf weiterhin nur einmal je Aktivierung und,
ganz auBerhalb einer Aktivierung, einmal je Ausldser genutzt werden.

RESERVEN

Ein Bereich auRerhalb des Schlachtfelds, in dem
Einheiten bis zur Aufstellung bleiben. Alle Einheiten
starten in den Reserven.



Eine Einheit in den Reserven:

» Kann nicht von Angriffen oder Fahigkeiten anvisiert
werden, sofern eine Fahigkeit nicht ausdriicklich
Einheiten in den Reserven betrifft.

» Kann keine aktiven, passiven oder Reaktionsfahigkeiten
nutzen, sofern nichts anderes angegeben ist.

» Kann Missionsmarken weder kontrollieren noch
umkampfen.

» Steuert ihren aktuellen Versorgungswert nicht zur
gesamten aktuellen Versorgung des Spielers auf dem
Schlachtfeld bei.

» Behalt alle Ausriistung, Upgrades und Waffenwahlen,
die ihr beim Armeeaufbau zugewiesen wurden.

P Eine Einheit verldsst die Reserven, sobald sie per
Aktion Aufstellen aufs Schlachtfeld gebracht wird (Teil
8.5.5). Manche Regeln bringen eine Einheit im Spiel in
die Reserven zuriick - siehe Teil 8.5.5 zur Behandlung
von Schaden, Effekten und Versorgung. In der letzten
Runde gelten alle nicht aufgestellten Einheiten in den
Reserven fir die Wertung als zerstért (Teil 8.10).

WIEDERBELEBEN (X)

Gib dieser Einheit bis zu
» Zerstorte Modelle zuriick.

» Die Riickkehr darf den aktuellen Versorgungswert
der Einheit nicht erhdhen. Fiihre kein Modell zuriick, das
die Einheit in eine hohere Versorgungsstufe hebt.

P Setze jedes zuriickgefiihrte Modell in Sockel-an-
Sockel-Kontakt mit einem Modell der Einheit.
Zuriickgefiihrte Modelle dirfen nicht innerhalb der
Bindungsreichweite einer gegnerischen Einheit
stehen.

» Kann ein Modell nicht regelkonform gesetzt werden,
kann es nicht zuriickkehren.

ABGESCHIRMT

Steht auf einer Einheitenkarte ein Schildwert, addiere
ihn zu den Trefferpunkten (TP) des ersten Modells.
Die Einheit ist abgeschirmt. Sie verliert den Status
Abgeschirmt, sobald der zugewiesene
Gesamtschaden ihren Schildwert tibersteigt oder ihr
erstes Modell entfernt wird.

Der Status Abgeschirmt wird von anderen Fdhigkeiten
genutzt. Sein Verlust entfernt keine verbleibenden
Trefferpunkte, sondern beendet nur Effekte, die eine
abgeschirmte Einheit voraussetzen. Der Status
Abgeschirmt ist durch HEILEN nicht wiederherstellbar.

ZWEITWAFFE

Fuhrt diese Einheit einen Fernkampfangriff oder
Nahkampfangriff aus, dirfen mit dieser Waffe
ausgeriistete Modelle sie nutzen und dabei die
Beschrankung auf eine Waffe je Modell ignorieren (Teil
8.7.3). Hat ein Modell mehrere ZWEITWAFFEN, darf es
alle in derselben Aktivierung nutzen.
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Angriffe mit jeder ZWEITWAFFE missen in getrennten
Batches abgehandelt werden. Da es getrennte Batches
sind, diirfen ZWEITWAFFE-Angriffe eine andere
gegnerische Einheit zum Ziel haben als die tibrigen
Waffen der Einheit, vorbehaltlich aller Standardregeln
zur Zielwahl.

BELAGERUNGSMODUS

Hat eine Einheit den Status BELAGERUNGSMODUS,
gelten folgende Regeln:

» Diese Einheit kann die Aktionen Bewegen,
Losldsen, Laufen, Sturmangriff oder Reihen
schlieBen nicht ausfiihren.

» Ein Waffenprofil mit Status Belagerungsmodus ist
nur nutzbar, solange sie den Status
BELAGERUNGSMODUS hat.

» Mit Status Belagerungsmodus sind alle anderen
Waffen unbrauchbar.

» Kehrt sie in die Reserven zuriick, verliert sie den
Status BELAGERUNGSMODUS.

SPEZIALFAHIGKEIT

Eine Spezialfahigkeit ist jede benannte Fahigkeit,
die auf einer Einheitenkarte, Taktikkarte oder
Fraktionskarte ahgedruckt ist. Jede Spezialfahigkeit
féllt in eine von drei Kategorien: aktive Fahigkeit,
passive Fahigkeit oder Reaktionsfahigkeit (Teil 2.7).

» Aktive Fahigkeiten erfordern eine aktivierte Einheit
und werden unmittelbar vor oder nach einer Aktion
ausgeldst. Jede benannte aktive Fahigkeit ist einmal pro
Runde je Einheit nutzbar, auler sie hat das
Schliisselwort WIEDERHOLBAR.

» Passive Fahigkeiten wirken immer, solange die
Einheit auf dem Schlachtfeld ist.

P Reaktionsfahigkeiten I6sen bei einem bestimmten
Ausloser aus. Jeder Spieler darf nur eine Reaktion je
Aktivierung abhandeln, und jede benannte
Reaktionsfahigkeit ist nur einmal pro Runde je Einheit
nutzbar.

Alle drei Arten sind inaktiv, solange die Einheit in den
Reserven ist, sofern die Fahigkeit nichts anderes
angibt. Eine Einheit kann nicht mehreren Instanzen
einer gleichnamigen Spezialfahigkeit zugleich
unterliegen.

SPEZIALIST

Eine Einheit darf nur ein Modell mit dieser Waffe
enthalten. Mehrere Upgrades, die mehr als eine
Instanz dieser Waffe konfigurieren, sind unzuldssig (Teil
9.1.7).

UBERLAUF

Zusatzliche Treffer einer Schablonenwaffe, die
Modelle auBerhalb der Haupt-Zieleinheit treffen. Wenn
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eine Sprengschablone (BT) oder Flammenschablone
(FT) Modelle von Einheiten auRerhalb des Hauptziels
abdeckt, werden diese Modelle als Uberlauf
abgehandelt. Jede betroffene Einheit wird als eigener
Batch abgehandelt. Uberlauf-Batches wenden keine
Angriffsraten-Modifikatoren an und erzeugen keinen
Ansturm. Uberlauf kann befreundete wie gegnerische
Einheiten treffen. Das vollstandige Verfahren fiir
Schablonenwaffen steht in Teil 8.7.6.

STATIONAR

Zu Beginn der Runde erhalten alle Einheiten diesen
Status. Eine Einheit verliert diesen Status sofort, wenn
ein Modell dieser Einheit sich bewegt, bewegt wird oder
aus irgendeinem Grund PLATZIERT wird.

STATUS

Eine Schliisselwortkategorie fiir einen zeitweiligen oder
dauerhaften Einsatzmodus, Zustand oder
Wertemodifikator einer Einheit (z. B. EEINGEGRABEN,
BELAGERUNGSMODUS). Sofern nicht anders
angegeben, werden Status in der Wertungs- und
Aufraumphase nicht entfernt. Sie bleiben auf der
Einheit, bis sie anders entfernt werden

Der aktive Status einer Einheit wird mit Statusmarken
neben der Einheit sichtbar verfolgt:

» Modi: Nutze Plastikmarken, um operative Wechsel
festzuhalten (z. B. BELAGERUNGSMODUS,
EINGEGRABEN). Diese Statusmarken haben BLEIBT IM
SPIEL.

» Andere Status: Nutze Marken, um weitere Effekte auf
die Einheit festzuhalten. Positive Effekte haltst du mit
Starkungsmarken (blau) fest, negative mit
Schwdchungsmarken (rot). Diese Statusmarken haben
BLEIBT IM SPIEL.

BLEIBT IM SPIEL

Dieses Token, diese Marke oder dieser
Fahigkeitseffekt Ubersteht Aufraumen & Auffrischen
(Uiberschreibt Teil 8.9.5). Es bleibt, bis eine bestimmte
Bedingung es entfernt (z. B. Zerstérung oder Ablauf der
Dauer).

HERBEIRUFEN (Einheitenname)

Setze das Fiihrungsmodell der benannten Einheit in
Sockel-an-Sockel-Kontakt zur iibergeordneten
Einheit. Setze den Rest in Kohdrenz. Setze nie Modelle
innerhalb der Bindungsreichweite einer
gegnerischen Einheit.

Lege eine Aktivierungsmarke neben die
herbeigerufene Einheit - in der Phase ihrer
Herbeirufung kann sie nicht aktiviert werden. In den
folgenden Phasen muss diese Einheit
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sofort nach Ende der Aktivierung ihrer
ibergeordneten Einheit aktiviert, vor der nachsten
Aktivierung des Gegners.

Setze die herbeigerufene Einheit nie innerhalb der
Einflusszone des Gegners.

Der Spieler braucht ausreichend verfiighare
Versorgung. Wiirde die gesamte aktuelle Versorgung
durch den aktuellen Versorgungswert der Einheit den
Versorgungspool tberschreiten, kann die Einheit nicht
herbeigerufen werden.

Ist die iibergeordnete Einheit nicht auf dem
Schlachtfeld, kann diese Einheit normal aktiviert
werden.

VERSORGUNGSWERT

Der Versorgungswert einer Einheit ist der Wert im
Versorgungsprofil der Einheitenkarte, der ihrer
aktuellen Modellzahl entspricht. Der Start-
Versorgungswert einer Einheit ergibt sich beim
Armeeaufbau aus der gewdhlten
Zusammenstellungsoption (Teil 9.1.6) und legt fest, wie
viele Armeeslots die Einheit belegt.

Der Versorgungswert ist eine dynamische Eigenschaft -
sinkt die Modellzahl durch Verluste in eine niedrigere
Stufe des Versorgungsprofils, fallt der
Versorgungswert. Aktualisiere ihn sofort, sobald ein
Verlust die Einheit tiefer einstuft. Versorgung dient
Aufstellung, Kontrolle von Missionsmarken, Taktischer
Masse und Wertung.

UNTERSTUTZUNGSREIHE

Ein Modell steht in der Unterstiitzungsreihe, wenn es in
Sockel-an-Sockel-Kontakt mit einem befreundeten
Modell derselben Einheit in der Kampfreihe steht,
selbst aber nicht innerhalb der Bindungsreichweite
eines gegnerischen Modells. Modelle in der
Unterstiitzungsreihe diirfen mit ihren Waffen der
Kampfphase zuschlagen, als stiinden sie im Kampf.
Siehe Teil 8.8.1, Schritt 2.

TAKTISCHE MASSE

Eine Einheit hat Taktische Masse, wenn ihr aktueller
Versorgungswert den summierten aktuellen
Versorgungswert aller gegnerischen Einheiten
ubersteigt, mit denen sie gebunden ist. Sie ignoriert
dann die Losldsen-Strafe (Teil 8.5.4): Nach dem
Losldsen darf sie in der folgenden Sturmphase normal
Fernkampfangriff und Sturmangriff ausfiihren.

ZAH (X)

Handelt diese Einheit einen Panzerungswurf ab,
andere bis zu X Fehlschlage in Erfolge. Behandle sie als
erfiillend



oder ubertreffend die Panzerung - lege sie ab, statt in
den Schadenspool.

UNGEBUNDEN

Eine Bodeneinheit ist ungebunden, wenn keines
ihrer Modelle innerhalb von 1" eines gegnerischen
Bodenmodells steht oder wenn
Terrainbeschrankungen (Teil 7.2.1) trotz Nahe eine
giltige Bindung verhindern. Fliegende Einheiten sind
immer ungebunden.

Eine ungebundene Einheit darf normale Bewegung,
Lauf, Fernkampfangriff oder Sturmangriff
uneingeschrankt ausfiihren. Nur ungebundene
Einheiten diirfen fiir eine Bewegungsaktion gewdahlt
werden (Teil 8.5.2).

SICHTBAR

Ein Modell ist fiir ein anderes sichtbar, wenn sich
zwischen ihnen eine gltige Sichtlinie ziehen lasst (Teil
7.1). Verlauft die Linie durch kein blockierendes Terrain,
ist das Ziel ohne weitere Priifung sichtbar. Verlauft sie
durch blockierendes Terrain, wende die Deckungsregeln
an (Teil 7.1.1) - das Ziel bleibt sichtbar, sofern nicht
Volle Deckung oder Direkte Deckung die Sichtlinie
blockiert.

Ein Modell mit dem Schliisselwort VERSTECKT ist fur
Modelle iiber 4" Entfernung nicht sichtbar,
unabhdngig von der Sichtlinie.

GANZ INNERHALB

Ein Modell ist nur dann ganz innerhalb einer
Entfernung, wenn sein gesamter Sockel in diesem
Bereich liegt - kein Teil des Sockels darf Giber den Rand
hinausragen. Eine Einheit ist nur dann ganz innerhalb
einer Entfernung, wenn jedes Modell der Einheit diese
Bedingung erfllt.

Ganz innerhalb ist eine strengere Anforderung als
innerhalb und gilt fiir Kohdrenzpriifungen (Teil 4.4),
bestimmte Wirkungsbereiche von Fahigkeiten sowie die
Eignung fiir Missionsmarken. Verlangt eine Regel
ganz innerhalb, geniigt teilweises Uberlappen nicht.

INNERHALB

Ein Modell ist innerhalb einer Distanz, wenn ein
beliebiger Teil seines Sockels diese Reichweite beriihrt
oder in sie hineinragt. Eine Einheit ist innerhalb einer
Distanz, wenn mindestens ein Modell der Einheit diese
Bedingung erfillt.

Innerhalb ist eine weniger strenge Anforderung als
ganz innerhalb. Nennt eine Regel innerhalb ohne das
Wort ,ganz”, geniigt teilweise Uberlappung.
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EINFLUSSZONE

Ein Sperrbereich des Schlachtfelds, der sich laut
Aufstellungskarte 6" von der Eintrittskante eines
Spielers nach innen erstreckt. Verlduft die Eintrittskante
nicht iiber die volle Lange einer Tischkante, wird die
Einflusszone mit Einflusszonen-Marken an den
Ecken der Eintrittskante markiert.

Einheiten, die aus Reserven eintreffen, diirfen ihre
Aufstellung nicht innerhalb der Einflusszone des
Gegners beenden. Diese Einschrankung gilt fur jede
Form des Eintreffens - ob Standardaufstellung,
Transport oder HERBEIRUFEN (Teil 8.3.3).

Die Einflusszone wirkt nicht auf Einheiten, die schon
auf dem Schlachtfeld sind. Sie behindert Bewegung
nicht, blockiert keine Sichtlinie und wirkt auf keine
Regel, sobald die Einheit angekommen ist.

Inoffizielle deutsche Fassung
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TEIL 12
KURZUBERSICHT

Dieser Teil biindelt die meistgenutzten Regeln, Abldufe
und Tabellen an einem Ort zum schnellen Nachschlagen
im Spiel. Er ersetzt nicht die vollstandigen Regeln, sollte
aber die meisten Fragen im Spielverlauf beantworten,
ohne dass friihere Teile durchsucht werden miissen.

12.1 ABLAUF VOR DEM SPIEL

» Wahle je eine Missions- und Aufstellungskarte.
» Setze Missionsmarken auf die Koordinaten der
Aufstellungskarte.

P Setze Terrainteile (ausgewogen iiber vier Viertel,
mindestens 3" zwischen groRen Bauwerken).

» Auswiirfeln — der Gewinner vergibt die
Erstspielermarke fiir Runde 1.

12.2 RUNDENABLAUF
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 — Aufrdumen — Initiative

12.3 PHASE 1: BEWEGUNG

Aktionen (eine pro Einheit wahlen):

» Bewegen: Uber das Schlachtfeld bewegen.

» Aufstellen: Aus den Reserven iiber die Eintrittskante
aufs Schlachtfeld ziehen (muss Verfiigbhare Versorgung
haben; darf nicht in der gegnerischen Einflusszone
enden).

» Losldsen: Wenn gebunden - aus dem Kampf ziehen. Darf
nicht in der nachsten Phase Fernkampfangriff oder
Sturmangriff ausfiihren, auRer eigene Versorgung >
kombinierte gegnerische Versorgung.

» Halten: Nichts tun.

Wer zuerst passt, nimmt die Erstspielermarke fiir Phase 2.

Einheit bewegen: Das Fiihrungsmodell bewegt sich
bis Geschwindigkeit. Setze den Rest der Einheit in
Koharenz.

Verfiigbare Versorgung = Versorgungspool -
Gesamtversorgung befreundeter Einheiten auf dem
Schlachtfeld.

Version 1.11

12.4 PHASE 2: STURM

Aktionen (eine pro Einheit wahlen):

» Fernkampfangriff: Fernkampfwaffen einsetzen,
um Gegner anzugreifen.

» Sturmangriff: Bewegen, um Gegner zu binden.
» Laufen: Uber das Schlachtfeld bewegen.

» Halten: Nichts tun.

Wer zuerst passt, nimmt die Erstspielermarke fiir Phase 3.

Fernkampfangriff: 1. Ziel deklarieren: Wdhle 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 +
Ansturmwdirfel (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,
flieRen 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 héher als der
Wert fiir Ausweichen abgewehrt und abgelegt. 7.
Schaden & Verluste: Multipliziere alle verbliebenen
Wiirfel mit dem Schadenswert der Waffe. Entferne
Modelle entsprechend.

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.




12.5 PHASE 3: KAMPF

Alle gebundenen Einheiten milssen aktivieren. Spieler wechseln sich ab.

Aktionen:

» Nahkampfangriff: Greife Gegner mit einer
Nahkampfwaffe an.

Passe nur, wenn keine Gebundenen Einheiten mehr verbleiben.

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”) +
Unterstiitzungsreihe (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 fiir Gebundene
Einheiten (Prioritat 1 — 2 — 3).

ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS f

12.6 PHASE 4: WERTUNG & AUFRAUMEN

1. Kontrolle: Summiere die Versorgung innerhalb 3" um
jede Marke. Die hohere Summe kontrolliert. Gleichstand
= umkampft. 2. SP werten: GemdR den Bedingungen
der Missionskarte. 3. Spielende: Priife die
Siegbedingungen. 4. Effekte am Ende der Runde:
Handle ausgeldste Fahigkeiten ab. 5. Aufrdumen:
Entferne Token/Marken (behalte BLEIBT IM SPIEL,
Schadensmarken, Missionsmarken, Fraktionsanzeiger).
Frische alle erschdpften Karten auf. 6. Initiative:
Weniger SP = Erstspielermarke. Gleichstand = Stichwurf.

12.7 VERLUSTE ENTFERNEN
Ungebundenes Ziel:

» Es diirfen nicht mehr Modelle entfernt werden, als
fiir den Angreifer sichtbar sind.
» Schaden (iber sichtbare Verluste hinaus verfallt.

Gebundenes Ziel (feste Reihenfolge): 1. Modelle
nicht Innerhalb der Bindungsreichweite einer
Gegnereinheit. 2. Modelle Innerhalb der
Bindungsreichweite ohne Sockel-an-Sockel-
Kontakt. 3. Modelle im Sockel-an-Sockel-Kontakt
mit einem Gegnermodell.

Entferne kein Modell, dessen Entfernen die Bindung zu einem
Gegner |8st, sofern ein anderer giiltiger Verlust existiert.

Version 1.11
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12.8 SCHABLONENWAFFEN

EXPLOSION (bt) FLAMMENWERFER (ft)

Ausrichtung Maglichst viel der Schablone tiber dem Sockel des Zielmodells Schmales Ende biindig am Sockel des

Angreifers

LoS-Priifung

Trefferwurf

Ansturmwiirfel

Ansturmergebnis

Uberlauf

Vom Sockel des Zielmodells zu jedem Modell

Wie gewohnt auf Treffer wiirfeln

Ansturmwiirfel entfallt

Entspricht nur den betroffenen Modellen der Hauptzieleinheit

Handle jede betroffene Einheit als eigenen
Batch ab. Wende bei Uberlaufangriffen keine
Angriffsraten-Modifikatoren oder Ansturm an

12.9 STREITSCHLICHTUNG

Ldsst sich ein Regelstreit nicht schnell kldren:

» Beide Spieler: Stichwurf (2D6). Hohere Summe gewinnt.

P Der Gewinner entscheidet, wie die Regel in diesem
konkreten Fall gilt.

» Weiterspielen. Die Auslegung nach dem Spiel priifen.

Diese Regel hdlt das Spiel in Gang, sie ist kein taktisches
Schlupfloch.

"
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Vom Angreifer-Sockel durch die
Schablone zu jedem Modell

Wie gewohnt auf Treffer wiirfeln

Ansturmwiirfel entfallt

Entspricht nur den betroffenen
Modellen der Hauptzieleinheit

Handle jede betroffene Einheit als eigenen
Batch ab. Wende bei Uberlaufangriffen keine
Angriffsraten-Modifikatoren oder Ansturm an

12.10 EINHEITEN UND UPGRADE-PUNKTE

Dieser Abschnitt listet Mineralienkosten und verfiighare
Zusammenstellungsoptionen jeder Einheit im Spiel.
Beim Aufbieten einer Einheit im Armeeaufbau (Teil
9.1.6) wahle eine Zusammenstellungsoption aus dem
Eintrag der Einheit unten. Die gewdhlte Option
bestimmt die Modellzahl der Einheit, die gezahlten
Mineralienkosten und ihren anfanglichen
Versorgungswert gemaR dem Versorgungsprofil ihrer
Einheitenkarte.

Upgrade-Kosten stehen gesondert unter den
Zusammenstellungsoptionen jeder Einheit. Ein
gekauftes Upgrade gilt firr jedes Modell der Einheit,
auBer es hat das Schliisselwort SPEZIALIST (Teil 9.1.7).
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TERRANER
A

SPACE-MARINE

L

A

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

6 160 1

9 210 2

T UPGRADES
UPGRADE TYP MINERALIENKOSTEN (6 glﬂ:gﬁthKOSTEN
Modelle)

AoestZ * SFFL)JERZ Iélilzlszauﬁgewehr . 2
Bajonett 4 FUR Schlag 20 30
Kampfschild - 20 30
Granaten - Splitter - 10 10
Raketenwerfer SPEZIALIST 40 40
Geschosswerfer - 10 20

RAYNOR'S RAIDERS (SPACE-MARINE)

MODELLE  MINERALIENKOSTEN ~ VERSORGUNGSWERT

6 230 1
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UPGRADE

Kinetischer Schaum

Laser-
Zielsysteme

Veteran von Tarsonis .

MARODEUR
MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
2 150 1
4 280 2
1 UPGRADES
MINERALIENKOSTEN MINERALIENKOSTEN
(2 Modelle) (4 Modelle)
20 40
20 40
20 30
I
SANITATER

N N\
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MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
3 110 1
7T UPGRADES
MINERALIENKOSTEN
UPGRADE (3 Modelle) MINERALIENKOSTEN
A-13
Blendgranatwerfer i 20
Erweiterte
Sanitdteranlagen 3 60
Stabilisator-
Medipacks 2 30
Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung
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GOLIATH

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

1 190 2

T UPGRADES
UPGRADE TYP xlﬂsxﬁ;mmm" MINERALIENKOSTEN
Zielsystem der
Ares-Klasse 20 :
Uberlastungsraketen 4 FUR Hellfire-Raketen 40 s
Streuraketen 4 FUR Hellfire-Raketen 30
[N [
JIM RAYNOR
MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

1 250 1

T UPGRADES
UPGRADE xlﬂixﬁgmms“" MINERALIENKOSTEN
2;1:398,”8," 4 FUR Kommandogewehr 0 :
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ZERGLING
MODELLE  MINERALIENKOSTEN  VERSORGUNGSWERT
12 180 1
18 220 2

T UPGRADES
MINERALIENKOSTEN MINERALIENKOSTEN
UPGRADE (12 Modelle) (18 Modelle)
Adrenalindriisen g 20 20
Eingraben-Hinterhalt 2 20 30
Schredderklauen 4 FURKlauen 10 10
RAPTOR (ZERGLING)
MODELLE  MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
240 1
300 2

7 UPGRADES
MINERALIENKOSTEN MINERALIENKOSTEN
UPGRADE (12 Modelle) (18 Modelle)
Adrenalindriisen : 20 20
Eingraben-Hinterhalt _ 20 30
Schredderklauen 4 FURKlauen 10 10

N N\
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KERRIGAN-SCHWARM-RAPTOR (ZERGLING)

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

6 250 1

SCHWARMLING (ZERGLING )

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

18 260 1

T UPGRADES

MINERALIENKOSTEN TYP MINERALIENKOSTEN
(18 Modelle)

Eingraben-Hinterhalt C 20

UPGRADE

100
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UPGRADE

Eingraben-Hinterhalt

Glia-
Neubildung

Iodwasserstoffgalle

Graberklauen

UPGRADE

Eingraben-Hinterhalt

Glia-
Neubildung

Todwasserstoffgalle

Graberklauen

SCHABE

MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

MODELLE

3 170 1

T UPGRADES

MINERALIENKOSTEN

(3 Modelle) MINERALIENKOSTEN

SAURESCHABE (SCHABE )

MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

MODELLE

3 200 1

T UPGRADES

MINERALIENKOSTEN

(3 Modelle) MINERALIENKOSTEN

N N\
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AASSCHABE (SCHABE)

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

3 240 1

T UPGRADES
TYP MINERALIENKOSTEN (3 MINERALIENKOSTEN
ALELEL): Modelle)
Eingraben-Hinterhalt - 20
Glia-Neubildung -
20
Iodwasserstoffgalle . 10
Graberklauen - 10
I \
HYDRALISK
2 140 2
4 260 3

T UPGRADES
UPGRADE % I (4 Modelle)
Zusatzlicher Panzer ) 20 40
Eingraben-Hinterhalt - 20 40
Stachelprofil r 20 40
Lauern - 10 20
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KONIGIN

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

1 150 1

T UPGRADES
TYP MINERALIENKOSTEN (1 MINERALIENKOSTEN
UPGRADE Modell)
Kriecher-Geschwindigkeit - 10
Dominante Prasenz - 10

KERRIGAN

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

250 1
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PROTOSS

BERSERKER
MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
3 160 2

T UPGRADES
UPGRADE .II\-IIY:dh:IIIE)E RALIENKOSTEN (3 mINERALIENKOSTEN
Beinverbesserungen : 20
Mein Leben fiir Aiur - 10
Wir stehen vereint - 20
Eifrige Runde g 10 :

PRATORGARDE (BERSERKER)

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

3 280 2
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ADEPT

MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT

4 150 1

7 UPGRADES
UPGRADE mlh';l'i'd‘:\:ig"'(os“'“ MINERALIENKOSTEN
Glevenschlag 4 FUR Schlag 20
Lenkung - 10
Resonanzgleven : 20 .

PROTEKTOR
MODELLE MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
2 130 1

7 UPGRADES
UPGRADE ?gll\':l'i';‘::ile';NKos“N MINERALIENKOSTEN
Halluzination - 30
Festfeldprojektoren - 20

[
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HETZER
1 170 1
2 270 2

T UPGRADES

TYP MINERALIENKOSTEN (1 AT

UPGRADE Modell) (2 Modelle)

Raserei der Nerazim

Schattenpfad - 20 40

ARTANIS
MODELLE ~ MINERALIENKOSTEN VERSORGUNGSWERT
1 250 1
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12.11 TAKTIKKARTENPUNKTE
TERRANER ZERG

VESPINGASKOSTEN VESPINGASKOSTEN

Kaserne 25 Brutschleimpool 25

Kaserne (Proxy) 40 Brutschleimpool (Sechser-Pool) 40

Kaserne (Tech-Labor) 45 Schabenhohle 25

Versorgungsdepot 40 Hydraliskenbau 35

Fabrik 35 Evolutionskammer 30

Maschinendock 25 Brutstitte 30

Waffenlager 30 Bau 35

Akademie 35 Overseer 25

Satellitenzentrale 25 Overlord 35
VESPINGASKOSTEN

—— Beschleunigender Kriecher 0

Bosartiger Kriecher 10

PROTOSS
VESPINGASKOSTEN

Warpknoten 25
Warptor 40
Warpknoten mit Zeitschleife 35
Beobachter 25
Nexus 35
Uberladener Nexus 35
Energiefeld 40
Schmiede 30
Warpprisma 35
Zirkel des Zwielichts 45
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12.12 BEISPIELARMEEN
A
m TERRANER-STARTER
EINHEITEN
P T VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN
Space-Marine 9 Kampfschild, Granaten - Splitter, Bajonett 2 280
Marodeur 2 Laser-Zielsysteme 1 170
Marodeur 2 Veteran von Tarsonis, Kinetischer Schaum 1 190
Sanitéter 3 Stabilisator-Medipacks 1 140
Goliath 1 Streuraketen 2 220
= ! I
KARTEN
NAME TYP KOSTEN

Terranische Streitkrafte Fraktionskarte a

Kaserne Taktikkarte 25

Fabrik Taktikkarte 35

Satellitenzentrale Taktikkarte 25

Versorgungsabwurf Missionskarte -

Ressourcen sammeln Missionskarte -

Verlassenes Lager Aufstellungskarte -

Agria-Tal Aufstellungskarte -
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Y

TERRANER-STARTSET
/MR\ GRUNDEREDITION

EINHEITEN
NAME I VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN
Space-Marine 6 AGG-12, Raketenwerfer 1 210
Raynor’s Raiders (Space-Marine) 6 - 1 230
Marodeur 2 Kinetischer Schaum 1 170
Sanitater 3 Stabilisator-Medipacks 1 140
Jim Raynor 1 - 1 250
=]
KARTEN
NAME TYP KOSTEN
Raynor's Raiders Fraktionskarte
Kaserne Taktikkarte 25
Akademie Taktikkarte 35
Satellitenzentrale Taktikkarte 25
Versorgungsabwurf Missionskarte
Teile und herrsche Missionskarte -
Agria-Tal Aufstellungskarte
Staubwelt Aufstellungskarte

109

— Version 1.11 Inoffizielle deutsche Fassung



J 7
f ZURUCK ZUM INHALTSVERZEICHNIS

ZERG-STARTER

EINHEITEN
NAME MODELLE VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN
Schwarmling (Zergling) 18 1 260
Aasschabe (Schabe) 3 Eingraben-Hinterhalt, Gréberklauen, Iodwasserstoffgalle 1 280
Hydralisk 4 Zusatzlicher Panzer 3 300
Kénigin 1 Egsa?jlri;\digkeit 1 160
] u
KARTEN
NAME TYP KOSTEN
Zerg-Schwarm Fraktionskarte :
Beschleunigender Kriecher Kriecherkarte 0
Evolutionskammer Taktikkarte 30
Overseer Taktikkarte 25
Hydraliskenbau Taktikkarte 35
Versorgungsabwurf Missionskarte -
Ressourcen sammeln Missionskarte -
Verlassenes Lager Aufstellungskarte
Staubwelt Aufstellungskarte -
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ZERG-STARTSET

GRUNDEREDITION
EINHEITEN
NAME MODELLE VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN
Zergling 12 - 1 180
Kerrigan-Schwarm-Raptor (Zergling) 1 250
Schabe 3 - 1 170
Konigin 1 - 1 150
Kerrigan 1 - 1 250

KARTEN
NAME TYP KOSTEN
Kerrigans Schwarm Fraktionskarte
Bosartiger Kriecher Kriecherkarte 10
Evolutionskammer Taktikkarte 30
Overseer Taktikkarte 25
Brutschleimpool Taktikkarte 25
Frontlinien Missionskarte -
Position halten Missionskarte
Grenzland Aufstellungskarte .
Char-Ebenen Aufstellungskarte
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PROTOSS-STARTER

EINHEITEN

NAME G VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN

rearker 3 Mein Leben.fUrAiur, Beinverbesserungen, Wir 5 210
stehen vereint

Adept 4 Resonanzgleven, Glevenschlag 1 190
Protektor 2 Festfeldprojektoren, Halluzination 1 180
Hetzer 1 Schattenpfad, Raserei der Nerazim 1 210
Hetzer 1 Schattenpfad, Raserei der Nerazim 1 210

KARTEN
NAME TYP KOSTEN
Daelaam Fraktionskarte
Schmiede Taktikkarte 30
Zirkel des Zwielichts Taktikkarte 45
Beobachter Taktikkarte 25
Position halten Missionskarte
Ressourcen sammeln Missionskarte
Verlassenes Lager Aufstellungskarte
Grenzland Aufstellungskarte =
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Ey PROTOSS-STARTERARMEE
((R FOUNDERS EDITION
EINHEITEN
NAME — VERSORGUNGSWERT UPGRADES KOSTEN
Berserker 3 Mein Leben fiir Aiur 2 170
Pritorgarde (Berserker) 3 5 2 280
Adept 4 Glevenschlag 1 170
Protektor 2 - 1 130
Artanis 1 - 1 250
T
KARTEN
NAME TYP KOSTEN
Khalai Fraktionskarte :
Warpknoten Taktikkarte 25
Warpprisma Taktikkarte 35
Beobachter Taktikkarte 25
Frontlinien Missionskarte -
Teile und herrsche Missionskarte -
Grenzland Aufstellungskarte -
Char-Ebenen Aufstellungskarte -
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INDEX

A

Zugangspunkt .......... 57,79, 82
29,79
Aktiver Spieler ................
Anti-Ausweichen ..............
Panzerung ...................

Aktive Fahigkeiten .........

Panzerungspool ..............

Panzerungswiirfe .............
Armeeslots ... 40, 74

SchlachtfeldgroRe .............

Sprengschablone (BT) ... ...
Blockierendes Terrain . . . . ..
Starkung ...l

Sperrig L. o

Eingegraben ..............

FeuerstoB ....................

C

Verluste entfernen ... ... 62, 63,93
Sturmangriff (Aktion) ..... .. 65, 92
Aufraumen & Auffrischen .. ... ..
67,93
46,51
Reihen schlieRen ..............
Kohdrenz / Kohdrenzverbindung 35
67,93
Kampfmerkmale ..............

Nahkampfangriff (Aktion) . ..
Nahbereich ...............

Kampfphase ..............

Konzentriertes Feuer ..........

Missionsmarken umkampfen . 69, 93
Kontrollierender Spieler ........
Deckung .................. 46, 51
Kritischer Treffer ..............
39,44, 83

Aktueller Versorgungswert

D

Schadenspool ................

Schwéchung ..............
Aufstellen (Aktion) ............

Aufstellungskarten ......... 43,78
Zerstorte Einheiten ............
Direkte Deckung ........... 46, 51

Direkt hin & direktweg ........
Loslosen (Aktion) .............

Verdrdngung . ................

Streitbeilequng ............... 94
Abducken ...... ... ... 84
E

Effektive GroRe ............ 48,84
Hohe / Hohenstufe . ... .. 48,57, 84
Hohen-Totzone ............ 46, 51
Spielende-Prifung ......... 72,93
Effekte am Ende der Runde .. . .. 72
Gegner <o e 28, 84
Gebunden /Bindung . ...... 53, 84
Bindungsreichweite ........ 53,84
GefechtsgroRe ................ 73
Eintrittskante . ............. 43,84
Ausweichen ............... 38, 62
F

Fraktionskarten ............... 41
Fraktionsanzeiger ............. 53
Fraktionsmerkmale . .. .. 29, 41,84
Kampfreihe ............... 67,85
Erstspielermarke ........... 54, 85
Flammenschablone (FT) .. 64, 65, 94
Fliegende Einheiten . . . .. 49, 58, 85
Volle Deckung ............. 46, 51
G

Lickenbreite ............. ... 37
Bodenebene .............. 57, 85
H

Heilen ....................... 86
Versteckt . ................... 86
Hochebene ............ 48,57, 86
Hochebenen-Deckung . ... .. 49, 51
Trefferpunkte (TP) ............. 38
Automatische Treffer .......... 86
Halten (Aktion) ............ 56, 60
I

Wucht ................... ... 86
Indirektes Feuer .............. 86
Initiative ................. 55,72
SOfQRt e 86
K

Schltsselworter ........... 29,82
L

Fiihrungsmodell ........ 35, 56, 86
Sichtlinie (LoS) ......... 45, 50, 86
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