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APEX LEGENDS: DAS BRETTSPIEL

WILLKOMMEN BEI DEN APEX-SPIELEN!

Die Apex-Spiele wurden um das Jahr 2728 auf dem
Planeten Solace ins Leben gerufen und sind ein
auRerst beliebter, aber auch brutaler Sport, der weltweit
ubertragen wird. Ursprunglich wurde der Wettkampf auf
der Insel Kénigsschlucht als eine Fortsetzung eines
alten Turniers namens ,die Donnerkuppel” ausgetragen
und hat sich von dort uber mehrere Welten verbreitet.
Zahlreiche Teilnehmer mit unterschiedlichen Hinter-
grunden und oft mit Hintergedanken nehmen regelma-
Rig an den Wettkampfen teil. Der Lohn fur ihre MUhen
sind Ruhm, Geld und manchmal eine lukrative Karriere.
Doch alles hat auch seinen Preis: Es besteht die Gefahr
von ernsthaften Verletzungen bis hin zum Tod.

SPIELUBERSICHT

Apex Legends: Das Brettspiel ist ein hoch kompetiti-
ves Miniaturenspiel, in dem gegnerische Squads aus
Kampfern mit auBergewohnlichen Fahigkeiten — Legen-
den genannt — auf einem allmahlich schrumpfenden
Schlachtfeld in einer Serie von Einzel-Matches fur
Ruhm und Ehre gegeneinander antreten. Die Spieler
nutzen eine Vielzahl von Waffen und Aktionen, die ihnen
zur Verfugung stehen, um mit ihren Squadkameraden
zusammenzuarbeiten und das ultimative Ziel zu errei-
chen: lhre Gegner eliminieren und als letzte uberleben.



SPIELMATERIAL

% 1Grundregeln
(dieses Buch)

® 1 Matchauf-
bau-Buch

® 3 Canyon-Spielplanteile 1x2 # 3 Canyon-Spielplanteile 2x2
® 3 Canyon-Spielplanteile 2x3

" A

® 5 Baume % 10 geschlossene % 4 Respawn-

® 4 Felsen Versorgungsbehalter Sender

(mit 10 Geodffnet-
Markern)
% 10bjekt- ] 1 '
Ubersicht % B Hilfekarten % 8Seil- % 8Dach- % 3 Hitze- % 4Versorgungs-
rutschen- kanten- schilde abwurf
Punkte  Seilrutschen-
Punkte

¥ 1 Rundentableau ® 1Eingangstableau

® 4 Spielplanteile

® 1Zielleiste
® 4 Gebaude 2x2 ® 6 Gebaude 2x3 - .
® 2 Gebaude 2x4 % 3 Gebaude 3x3
Jedes Gebéude besteht aus 2 Teilen. ® 6 Legendentableaus ® 6 Ausrustungs-Tableaus

Ihr solitet sie vor dem Spiel zusammenbauen.

® 8 Halbmauern % 6 Mauern (Lange1)
® 6 Mauern (Lange 2) 8 2 Mauern (Lange 3)

® 6 Dachkanten-Halbmauern
® 4 Dachkanten-Mauern (Lange 2)
® 4 Dachkanten-Mauern (Lange 3)

® B Spielerschirme ® 4 Ringrand-
Miniaturen
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® 14 Zielkarten

% TRunden- % 1Initiative- % 4 Belohungs- % 4 Versor-
| marker marker plattchen  gungsabwurf-
Spawnmarker

® 48 Start-Waffenkarten

e ® 8Versor- ® 6Squad- %4 Squad- ® B Flaggen
e ' gungsabwurf- ringe plattchen
e . Statusmarker

® 3 einzigartige Waffenkarten
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® G Schild & Lebens- % 12 doppelseitige % 12 Muni-
punkte-Anzeiger  Todeskisten-/Sieg- tionswurfel
punkt-Plattchen

® 8 Waffen-Loadouts
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® 8 Ring- ® 32 voll ausgestattete
Bewegungskarten Waffenkarten

® 3 Beutel fUr Beuteplattchen

Karperschild Knockdown-
Schild

KEINEFFEKT 2l oumr KEINEFFEKT

® 18 Startausrustungsplattchen
(je 6 Stuck: Helm, Karperschild,
und Knockdown-Schild)

® 18 Versorgungs- % 6 Versorgungs- % 4 Spawnkarten

behalter-Karten abwurf-Karten

Schildzelle - - Korperschild
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% 50 %52 ® 35 %6

gewohnliche seltene Beute- epische Beute- legendare
Beuteplattchen plattchen plattchen Beuteplattchen

® 6 Rollenkarten ® 12 Boss-
Aktionskarten
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N 0110 eeesow
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®x2 ® 31 ® 12 Handwerks-

® 1Replikatorkarte Grananten- Koordinaten-  Schloss- materialien
Muster- plattchen plattchen
plattchen
REPLIKATOR EREIGNISSE

KAMPENAC

a g

SPAWNE TIEHE
THANOWERKSMATERIAL TEREIGNISKARTE

® 12 Ereigniskarten

® 4 Replikator- % 2 Ereignis-
plattchen plattchen



GIBRALTAR
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® 1Gibraltar-
Miniatur

% 1Schutzkuppel- ®1
Miniatur

Verteidigungs-
bombardement-
Miniatur

4 == orusow

% 1Verteidigungs-
bombardement-Marker

® 2 Fahigkeitsplattchen
(1 Taktisch &1 Ultimativ)

BANGALORE

o M3

® 1Bangalore- % 2 Rauch-Miniaturen ¥ 1Donner-
Miniatur mit Nummernmarkern grollen-
Miniatur

20 = orusor

oo A

® 3 Fahigkeitsplattchen
(2 Taktisch &1 Ultimativ)

¥ 1D0onner—
grollen-Marker

WRAITH

lia

® 1 Wraith- ® 2 Portal- ® 2 Fahigkeits-
Miniatur Miniaturen plattchen
(1 Taktisch
&1 Ultimativ)

" GIBRALTAR

foue: © UNTERSTOTZUNG sovener A A A

VERHEILEN

FREEAKTON

® 1 Draftkarte ® 8 Aktions-

karten

% 1Legenden-
Infoblatt

VERTEIDIGUNGSBOMBARDEMENT
SCHUTZKUPPEL

® 2 Fahigkeits-
karten
(1 Taktisch &
1 Ultimativ)

" BANGALORE

Roue: il ANGAIFF sovener A A A

KALTER
STAHL

FREEAKTON

® 1 Draftkarte

% 8 Aktions-
karten

® 1Legenden-
DONNERGAOLLEN an Infoblatt

RAUCHWERFER

® 2 Fahigkeits-
karten (1 Taktisch
&1 Ultimativ)

WRAITH

AF houe: - AGILITAT sonenoer: A A A

DERLEERE

FREEAKTON

nnnnnnnnn

® 8 Aktions- =] o
karten

® 1 Draftkarte

% 1Legenden-

Infoblatt
INDIELEERE
> ® 2 Fahigkeits-
S ’ karten
(1 Taktisch &

1 Ultimativ)
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% 1 Draftkarte ® 8 Aktions-
‘ . . } karten

¥ 1Legenden-

® 1 Bloodhound- ® 3 Raben-Miniaturen % 1 Meister- MESTEOEL 60 . Infoblatt
Miniatur der-Jagd-
Miniatur
® 2 Fahigkeits-
@ ® 2 Fahigkeitsplattchen karten
(1 Taktisch &1 Ultimativ) (1 Taktisch &
1Ultimativ)

LIFELINE

foue: © UNTERSTUTZUNG soener A A A

EXTRA-
VORTE

FREEAKTON

i ¥

o
a
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® 1Lifeline- ¥ 1DDM-- ®1Care- % 1Carepaket- !
Miniatur Heildrahne- paket-  Statusmarker ¥ 1Draftkarte % 8 Aktions- ¥ 1Legenden-
Miniatur Miniatur i arten Infoblatt

LIFELINE-PAKET

DOM- HEILDADHNE

® 2 Fahigkeits- ® 13 Lifeline-
Abwurf- plattchen Beuteplattchen:
marker (1 Taktisch B selten, 4 episch, ® 2 Fahigkeitskarten ® 1Beutel fur
&1 Ultimativ) 3 legendar (1 Taktisch &1 Ultimativ) Carepaket-

Beuteplattchen

PATHFINDER

DASTEAM
UMPOSITIONIEREN

FIEEACTIN

b

® 1 Draftkarte ® 8 Aktions-
karten

i

® 1 Pathfinder- ® 2 Seilrut- ® 2 Fahigkeits- % 1Legenden-
Miniatur schen-Punkt- plattchen Jo— ’ Infoblatt
Miniaturen (1 Taktisch —
&1 Ultimativ)

s

® 2 Fahigkeits-
karten
(1 Taktisch &
v 1Ultimativ)




MACH DICH BEREIT FUR ACTION

Es gibt zwei Bucher mit Anleitungen und Regeln far
Apex Legends: Das Brettspiel: Die Grundregeln (dieses
Buch) und das Matchaufbau-Buch. FUr eure ersten
Partien bei den Apex-Spielen legt ihr das Matchauf-
bau-Buch beiseite: Alle Informationen, die ihr fur euer
erstes Spiel benotigt, sind in diesem Buch (Grund-
regeln) enthalten. AuBerdem werdet ihr beim Aufbau
und Erlernen des Spiels durch Optionen und Empfeh-
lungen unterstitzt (gekennzeichnet mit Erstes Spiel).
Am besten befolgt ihr fiir euer erstes Spiel einfach die
nachstehenden Anweisungen zum Spielaufbau.

Saobald ihreuch sicher genug fuhlt, um tiefer ins Spiel
einzusteigen, konnt ihr das Matchaufbau-Buch dazu-
nehmen, das die vollstandigen Aufbauanweisungen,
verschiedene Spielmodi, diverse Spielplankonfigura-
tionen und zuséatzliche Sonderregeln enthalt. Fir den
Spielaufbau nach eurem ersten Spiel solltet ihr aus-
schlieBlich die Aufbauanweisungen im Matchaufbau-
Buch befolgen.

BASIS-SPIELAUFBAL

€ Legt die 4 Spielplanteile in die Mitte der Spiel-
flache, sodass sie wie abgebildet ein Quadrat bilden.
Legt das Rundentableau neben den Spielplan.
Legt den Rundenmarker auf Paosition 1der Runden-
leiste.

Legt den Initiativemarker neben das Runden-
tableau.

Legtdie Zielleiste neben den Spielplan und zwar
entlang einer ihrer Rander, sodass genugend Platz
fur die Zielkarten bleibt.

Mischt alle Zielkarten, um einen Zielstapel zu bilden,
und legt diesen verdeckt neben die Zielleiste.

< Imen——
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AUSGEWRHLTER SPIELMODUS

Battle Royale
Squads:2vs.2oder3vs. 3

Die Spieler teilen sich nach einer Methode ihrer Wahl
in zwei Squads auf. Jeder Squad kontrolliert die gleiche
Anzahl Legenden. Falls weniger Spieler als Legenden

im Spiel sind, kontrallieren einige Spieler mehr als eine

Legende (die Wahl bleibt jedem Squad Uberlassen).

e

Erstes Spiel: Wir empfehlen, dass jeder Spieler jeweils

TLegende kontrolliert.

Der Einfachheit halber gehen wir in den Regeln davon

aus, dass jeder Spieler nur 1 Legende kontralliert. Sollte

N

in eurem Spiel jemand mehrere Legenden kontrollieren,
haltet die Kompanenten der einzelnen Legenden immer




getrennt voneinander und fuhrt ihre Aktionen separat
durch. Wenn in den Regeln von ,jedem Spieler”die Rede
ist, bedeutet das, dass jeder Spieler die Anweisungen
fur jede Legende befolgt, die er kontrolliert.

Einsatzziel: Einzigartige Eliminierungen

Das Spiel endet sofort und dein Squad gewinnt, wenn
eine der folgenden Situationen eintritt:

® Jede gegnerische Legende wurde mindestens 1 Mal
eliminiert (d.h. jede gegnerische Legende hat min-
destens 1ihrer Todeskisten-Plattchen verloren).

® Zu Beginn der Aktivierung einer gegnerischen
Legende ohne Todeskisten-Plattchen hat dein
Squad 2 Siegpunkte (2 gegen 2) oder 4 Siegpunkte
(3 gegen 3) (zu Siegpunkten siehe Leben und Tod,
Seite 30).

Wenn keiner der beiden Squads am Ende von Runde 8
den Sieg errungen hat, wird der Sieger wie folgt ermittelt:

1. Der Squad mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

2. Wenn es immer noch ein Unentschieden gibt,
werden die Legenden in jedem Squad beruck-
sichtigt, die noch ihre 2 Todeskisten-Plattchen
haben. Bestimmt unter diesen Legenden, wer noch
die meisten Lebenspunkte hat. Der Squad dieser
Legende gewinnt das Spiel.

3. Gibteshierimmernoch einen Gleichstand, endet
das Spiel mit einem Unentschieden.

Spielaufbau

< I
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Legt das Eingangstableau neben das Runden-
tableau und die 4 Belohnungsplattchen daneben.

Steckt alle gewdhn-
lichen Beuteplattchen o
(grau) mit Ausnahme 7] @
der Startausrustung +2g o Juun
(gewdhnliche Helme,
Korperschilde und
Knockdown-Schilde)
inden Beutel fur die

gewohnlich / selten/ episch

B . ®

geWOhn“Che BEUte' KEIN EFFEKT mﬁ?‘én i{(ij)“'
Steckt alle seltenen A
\—

Beuteplattchen (blau)
inden Beutel fur die
seltene Beute.

Steckt alle epischen Beuteplattchen (lila) in den
Beutel fur die epische Beute.

Platziert die Beutebeutel in Reichweite aller Spie-
ler.

Mischt alle Start-Waffenkarten, um den Waffen-
stapel zu bilden, und legt ihn verdeckt in Reichweite
aller Spieler.

Mischt alle Versorgungsbehalter-Karten und legt
sie als verdeckten Versorgungsbehalter-Stapel
neben den Waffenstapel.

Startausrustung

14

Jeder Spieler nimmt sich fir jede Legende, die er
kontrolliert:

1Legendentableau, das ihr vor euch legt.

3 Startausrustungsplattchen: 1Helm, 1 Karper-
schild und TKnockdown-Schild. Legt diese auf

die dafur vorgesehenen Platze auf dem Legenden-
tableau.

2 Munitionswirfel. Legt je 1davon auf die mit der
,0“markierten Stelle jeder Munitionsleiste.

1Schild- und Lebenspunkteanzeiger. Legt
diesenin die Nahe eurer Legendentableaus.
Stellt die Schildpunkte () auf 20 und die
Lebenspunkte [@) auf40 ein.

2 doppelseitige Todeskisten-/Siegpunkte-

Plattchen. Legt sie mit der Todeskistenseite [m]
nach oben neben euer Legendentableau.



AUSGEWAHLTER SPIELPLAN

Crossroads-Spielplan

Ihr benotigt folgendes Spielmaterial:
® 1Gebaude 2x2
® 3 Gebaude 2x3
® 2 Gebaude 2x4
2 Gebaude 3x3
1Mauer (LangeT)
2 Mauern (Léange 2]
2 Mauern (Lange 3)
3 Halbmauern
1Dachkanten-Halbmauer
10 Versorgungsbehalter
4 Respawn-Sender

R R R R R 8 B

Ebene-1-Gebaude

[

I cbene-2-Gebaude
I Mauemn
[
NN\

Halbmauern

Platziert das Spielmaterial auf dem Spielplan,
wie in der Abbildung unten gezeigt:

Schritt1: Ebene-1-Gebaude

(direkt auf den Spielplan)
Schritt 2: Ebene-2-Gebaude

(auf den Ebene-1-Gebauden)
Schritt 3: Mauern
Schritt 4: Halbmauern und eine

Dachkanten-Halbmauer

Schritt 5: Versorgungsbehalter
und Respawn-Sender

rsor

ngs

behalter

spa

nde

Dachkanten-Halbmauern

©
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AUSGEWAHLTE SONDERREGELN

Der Ring

Ihr braucht nachstehende Spielkomponenten:

® 4 Ringrand-Miniaturen
® 8 Ring-Bewegungskarten

Spielaufbau

OMischt alle Ring-Bewe-
gungskarten, um den
Ringbewegungsstapel
zu bilden,und legt ihn
verdeckt auf das Ein-
gangstableau. Deckt
die oberste Ring-Bewe-
gungskarte auf und legt
sie so auf den Stapel,
dass das ;Y-Symbol zum entsprechenden Symbol
auf dem Eingangstableau ausgerichtet ist.

e Legt die 4 Ringrand-Miniaturen mit der Innenseite
nach oben auf die 4 Eckfelder der Karte, wie auf der
nachstehenden Abbildung angezeigt.

\4 ©
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INITIATIVE UND LEGENDENDRAFT

Ein Squad hat die Initiative, d.h. er fuhrt seine Aktionen
als Erster auf dem Spielplan aus. Der andere Squad darf
mit dem Draft der Legenden beginnen. Die Initiative
andert sich wahrend des Spiels nicht.

©

Erstes Spiel: Jeder Squad zieht 1 Zielkarte. Der Squad mit
dem hoheren Wert auf seiner Karte wird der rote Squad
(bei Gleichstand wird neu gezogen). Der andere Squad
wird der blaue Squad. Dann mischt ihr die Zielkarten
zurdckin den Stapel.

1. Derrote Squad spielt mit Bangalore und Wraith
(2 vs. 2) oder mit Bangalore, Wraith und Lifeline
(3vs. 3).

2. Der blaue Squad spielt mit Gibraltar und Blood-
hound (2 vs. 2) oder mit Gibraltar, Bloodhound und
Pathfinder (3 vs. 3).

3. Verteilt die Legenden frei an die Spielerin jedem
Squad. Jeder Spieler nimmt die Draftkarte, die
seiner Legende entspricht, und legt sie offen vor
sich hin.

4. egtden Initiativemarker auf das ganz linke rote
Sqguad-Rundenfeld auf der Initiativeleiste des
Rundentableaus.

5. Uberspringt die folgenden Absétze und fahrt mit
dem Spielaufbau der Legenden fort.

Bestimmt die Farbe jedes Squads wie folgt:

1. Jeder Squad zieht1Zielkarte.

2. Der Squad mit dem hoheren Wert auf seiner Karte
wahlt seine Farbe (wiederholt dies bei Gleich-
stand):

® Rot: Betritt den Spielplan zuerst und hat immer
die Initiative auf dem Spielplan.

® Blau: Wahlt die erste Legende aus (und stellt
seine Legenden zuerst auf das Eingangstableau,
wenn es im gewahlten Spielmodus ein Eingangs-
tableau gibt).

3. Legtden Initiativemarker auf das ganz linke rote
Squad-Rundenfeld auf der Initiativeleiste.

4. Nehmt alle Legendendraftkarten aus der Schach-
telund legt sie offen auf den Tisch.

5. Der blaue Squad wéahlt einen seiner Spieler aus.
Dieser Spieler wahlt eine Legende aus, die er spie-
len méchte, nimmt die passende Legendendraft-
karte und legt sie offen neben sein Legenden-
Tableau. Wiederholt den Vorgang abwechselnd mit
den Squads, bis alle Spielerihre Legenden gewahlt
haben. Legt dann alle ungenutzten Legenden-
draftkarten zurlick in die Spielschachtel.

Hinweis: Die Legenden kdnnen auch zufallig zugewie-
sen werden. Dazu mischt alle Legendendraftkarten
und teilt jedem Spieler zufallig eine von ihnen aus.

SPIELAUFBAL DER LEGENDEN

Jeder Spieler nimmt sich die Squadringe in seiner
Squad-Farbe, eine Hilfekarte, das Legenden-Infoblatt
fUr seine Legende und — falls bei den Spielkomponen-
ten fur den gewahlten Spielmodus aufgeflhrt —einen
Spielerschirm in seiner Squad-Farbe. Dann nimmt er
sich alle Spielkomponenten, die auf seinem Legenden-
Infoblatt aufgefuhrt sind.

Die Spielkomponenten werden neben dem Legenden-
tableau platziert, wie auf der Abbildung auf der folgen-
den Seite angezeigt:

Legenden-Infoblatt

Hilfekarte

Legenden-Miniatur und Squadring in der Squad-
Farbe (befestigt die Squadringe an den Legenden-
Miniaturen)

Miniaturen fur die Fahigkeiten der Legende
Fahigkeitskarten (werden offen ausgelegt)
Aktionskarten (mischt den Aktionsstapel eurer

Legenden und legt ihn verdeckt auf den dafur vor-
gesehenen Platz neben dem Legendentableau.)

Marker und Plattchen (fur Fahigkeiten, Abkling-
zeiten usw.)

Spielerschirm in der Farbe des Squads (legtihn so
auf euer Legendentableau, dass der Inhalt eurer
Ruckséacke var euren Gegnern verborgenist.)

Erstes Spiel: Verwendet die Spielerschirme.

Miniaturen, Marker und Plattchen bilden den Vorrat fur
eure Legenden.
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stapel fur

Aktions-
karten
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| SPIELABLAUF

Jede Partie Apex Legends wird in drei aufeinander-
folgenden Phasen gespielt:

Phase 1: Ausstattung der Legenden

Stattet euch selbst aus und arbeitet mit euren Squad-
kameraden zusammen, um die Ressourcen, die eurem
Squad zur Verfugung stehen, zu optimieren.

Phase 2: Abwurf auf den Spielplan
Versucht euch einen Startvorteil zu verschaffen, indem
ihrdie Karte an einer vorteilhaften Position betretet.

Phase 3: Kampf

Tretet gegen eure Gegner an und versucht, als erster
Squad die Siegbedingungen zu erfullen (die durch den
gewahlten Modus festgelegt werden). Diese Phase wird
in bis zu 8 Runden gespielt und ist das Herzstlck des
Spiels.

PHASE I: AUSSTATTUNG DER LEGENDEN

Befolgt die Regeln im Matchaufbau-Buch je nach
gewahltem Modus.

Erstes Spiel: Verwendet die folgenden Regeln.
Jede Legende bildet einen Beutepoal, indem sie Folgen-
des zieht:

8 4 Waffenkarten vom Waffenstapel

® 4 zufallige gewdhnliche Beuteplattchen aus dem
Beutel fur gewodhnliche Beute

® 4 zufallige seltene Beuteplattchen aus dem Beutel
fur seltene Beute

In dieser Phase agieren alle Spieler gleichzeitig. Jede
Legende darf eine beliebige Anzahl Waffenkarten und
Beuteplattchen aus ihrem Beutepool an andere Legen-
deninihrem Squad weitergeben.

Als Nachstes muss jede Legende 2 ihrer Waffenkarten
ausrusten, indem sie je eine an die beiden Waffenkarten-
Platze rechts neben ihrem Legendentableau legt. Dann:

1. Stelltdie Munitionsmarker auf den Munitionswert
ein, derin der oberen rechten Ecke der jeweiligen
Waffenkarte angegebenist.

2. Legtdie Beuteplattchen auf die entsprechenden
Rucksack-und Ausrustungsplatze bzw. auf die
Waffenkarten. Achtet dabei auf die Kapazitatslimits
(siehe Umgang mit Beute, Ausristung und Waffen).

3. Entfernt alle Ubrig gebliebenen Beuteplattchen und
Waffenkarten in den Beutepools aus dem Spiel.

UMGANG MIT BEUTE,
AUSRUSTUNG UND WAFFEN

Verwendt eure Legendentableaus, um eure Beute-
plattchen, Waffen und Aktionskarten zu verwalten.

Die Legendentableaus sind in die folgenden Berei-
che unterteilt:

OAusrUstungsplétze

e Rucksackplatze

e Munitionsleisten und Munitionsmarker
0 Platz fur Waffenkarten
eAktionskarten

eAblagestapel fur Aktionskarten



Beuteplattchen

Im Laufe des Spiels sammelt ihr Beuteplattchen ein,
verwendet sie und legt sie wieder ab. Sie dienen dazu,
eure Gesundheit wiederherzustellen, euren Schutz zu
erhohen, eure Waffen zu verbessern und vieles mehr.
Die Seltenheit von Beuteplattchen wird durch ihre
Farbe dargestellt: gewdhnlich (grau), selten (blau),
episch (lila) und legendéar (gold). Gewohnliche
Beuteplattchen haben am wenigsten Einfluss,
wahrend legendare Beuteplattchen die gréften
Vorteile bieten. Es gibt 4 Arten von Beuteplattchen,
die sich nach ihrem Verwendungszweck richten (alle
Informationen zu den einzelnen Beutepléattchen
findet ihrin der Datenbank, Seite 39):

o9 @ Ausristung, um euch zu schutzen. Legt
% sie auf den Ausrustungsplatz auf eurem

[P Legendentableau (sie kann nicht auf die

AushisTon #1010,

Rucksackplatze gelegt werden).

s m Aufsatze, um eure Waffen zu verbessern.
{!). Legt sie entweder auf einen Rucksack-
PRl platz oder auf einen Aufsatzplatz einer

Waffenkarte.

W Granate, um Schaden zu verursachen
IS o : - §
LIl ‘8 (einmalige Verwendung). Legt sie auf

i einen Rucksackplatz auf eurem Legen-
dentableau.

Verbrauchsgegenstand, um eure Legende
positiv zu beeinflussen (einmalige Verwen-

T8 dung).Legt sie auf einen Rucksackplatz
=8 auf eurem Legendentableau.

Hinweis: Einige Karten verweisen auf,Gegenstande”
Dazu geharen Granaten und Verbrauchsguter.

Immer wenn eine Legende ein Beuteplattchen erhalt,
darfsie es
® behalten, indem sie es auf den dafur vorgese-
henen Platz auf ihrem Legendentableau oder
auf ihre Waffenkarte legt (wird in den folgenden
Abschnitten erklart).
¥ auf den Spielplan fallenlassen, und zwar auf das
Feld, auf dem sie sich gerade befindet oder auf
ein benachbartes Feld (siehe Nachbarschaft,
Seite 20). Die Anzahl der Beuteplattchen auf
einem Feld auf dem Spielplanist nicht begrenzt.

Hinweis: Wenn sich eine Legende auf dem Spiel-
plan befindet und man ein Beuteplattchen erhalt,
darf man es behalten oder fallenlassen (es wird
niemals abgelegt).

Ausrustung

Im oberen Teil eures
Legendentableaus
findet ihr Platze fur 3 verschiedene Ausrustungs-
plattchen, die durch ihr Symbol gekennzeichnet sind:
einen Helm, ein Karperschild und ein Knockdown-
Schild. Ihrkénnt immer nur 1 Ausrustungsplattchen
von jedem Typ gleichzeitig haben. Zu Beginn der
Partie seid ihr vollstandig mit gewdhnlichen Aus-
rustungsplattchen ausgerustet, wie beim Aufbau der
Legende angegeben.

KEINEFFEKT eloumr KEINEFFEKT

Wenn man ein neues Ausrustungsplattchen erhalt,
muss man eine von zwei Maoglichkeiten wahlen:
¥ behalten, indem man die vorhandene Ausrus-
tung fallen lasst, um Platz fur die neue Ausrus-
tung zu schaffen.
% fallenlassen.

Hinweis: Karperschild-Plattchen und Knock-
down-Schild-Plattchen sind doppelseitig (mit
Ausnahme der gewohnlichen Plattchen). Wenn
man ein doppelseitiges Schildplattchen fallen-
lasst oder vom Spielplan aufhebt, darft man es
nicht umdrehen (d.h. ein ,erschopfter* Knock-
down-Schild muss mit der ,erschopften” Seite
nach oben liegen). Wenn man ein zweiseitiges
Schildplattchen von woanders her erhalt (z. B.
Beutebeutel, Versorgungsbehalter usw.), behalt
man es oder lasst es mit der Vorderseite nach
oben fallen.

J0oumr

JusHisER D

glwumm KEINEFFEKT ERSCHEPFT

Einseitig varne  hinten vorne  hinten
gewohnliche Schilde (erschopft) (erschopft)

Rucksack

Der Rucksack besteht aus den 8 Platzen im unteren
Bereich eurer Legendentableaus. Hierhin legt ihr die
Aufsatze, Granaten und Verbrauchsguter, die eure
Legende mit sich fuhrt. Jeder Platz des Rucksacks
darf nur1Beuteplattchen enthalten.

Wenn ihr ein Beuteplattchen behalten mochtet und
kein Platz mehr freiist, k6nnt ihr ein Beuteplattchen
aus dem Rucksack fallenlassen, um Platz fur das
neue Plattchen zu schaffen.

Waffen und Munition

Waffenkarten werden auf die beiden Platze auf der
rechten Seite des Legendentableaus gelegt. Jeder
Platz darf nur eine Waffenkarte enthalten (d.h. es
kénnen nicht mehr als 2 Waffen gleichzeitig ausge-
rustet sein).

Wenn ihr eine Waffe mit einem Aufsatz ausstat-

ten méchtet und der entsprechende Platz bereits
besetzt ist, konnt ihr den bisherigen Aufsatz entweder
fallenlassen oder ihn auf einen leeren Platzin eurem
Rucksack legen, um Platz fur den neuen Aufsatz zu
schaffen.

Behaltet die Munition jeder Waffe mit der Munitions-
leiste links von der Waffe im Auge. Jede Munitions-
leiste geht von O (ungeladen) bis 5 (voll geladen).
Bewegt den Munitionsmarker aufwarts, wenn ihr
Munition erhaltet, und abwarts, wenn ihr Munition
verbraucht. Der Marker kann nicht unter O oder Uber
S bewegt werden.

Wenn ihr eine oder mehrere Waffenkarten bekommt,
wahlt eine der folgenden Optionen fur jede Waffen-
karte:
® Eine Waffenkarte ersetzen. Ent-
fernt eine Waffenkarte von ihrem
Platz und legt die neue Waffenkarte
auf diesen Platz. Wenn beide Waffen
denselben Munitionstyp haben,
addiert den Munitionswert der neuen Waffen-
karte zum Wert des Munitionsmarkers. Andern-




falls stellt ihrden Munitionsmarker auf den Wert
ein, der auf der neuen Waffenkarte angegeben ist.
Legt dann die ersetzte Waffenkarte ab.

# Nehmt Munition aus der neuen Waffe. Wenn
beliebige eurer Waffen denselben Munitionstyp
wie die neue Waffe verwenden, konnt ihr die neu
erworbene Munition frei auf sie verteilen.

% Legt die neue Waffe ab.

Abgelegte Waffenkarten werden aus dem Spiel
entfernt. Alle Aufsatze, die auf abgelegten Waffen
angebracht sind, durfen auf einen Platz einer anderen
Waffenkarte (siehe Aufsétze, Seite 27),in den Ruck-
sack gelegt oder fallengelassen werden.

Platze fir Aktionskarten

Auf derlinken Seite des Legendentableaus befinden
sich zwei Platze fur die Aktionskarten: Der obere ist
fur den verdeckten Aktionskartenstapel. Der untere
Platz ist fur den offenen Ablagestapel der Aktions-
karten.

PHASE 2: ABWURF AUF DEN SPIELPLAN

Befolgt die Regeln im Matchaufbau-Buch entspre-
chend dem gewahlten Spielmodus.

Erstes Spiel:
Verwende die folgen-
den Regeln.

Bereitet euch auf
den Abwurf auf den
Spielplanvar,indem
ihrdie folgenden
Schritte durchfuhrt:

1. Legtzufallig
1Belohnungs-
plattchen
offen an jede
Seitedes Ein-
gangstableaus.

2. Zieht 1episches Beuteplattchen aus dem epischen
Beutebeutel und legt es an eine Seite des Ein-
gangstableaus. Wiederholt diesen Vorgang und legt
im Uhrzeigersinn jeweils 1 episches Beuteplattchen
andie anderen 3 Seiten.

3. Jede Legende zieht 3 Aktionskarten von ihrem
Aktionsstapel und nimmt sie auf die Hand.

Dann:

1. Beginnend mit dem blauen Squad und abwechselnd
zwischen den Squads, bis alle Legenden neben dem
Eingangstableau platziert sind:

a. Der Squad wahlt1seiner Legenden aus und
stellt deren Miniatur an eine beliebige Seite des
Eingangstableaus (eine Seite kann von mehrals
1Legende gewéahlt werden).

b. Die Legende nimmt sich das epische Beuteplatt-
chen,das anihrer Seite liegt (falls noch eins vor-
handenist) und entscheidet, ob sie es behalten
oder fallenlassen mochte (siehe Umgang mit
Beute, Ausrtistung und Waffen, Seite 11). Alle
Beuteplattchen, die in diesem Schritt fallengelas-
senwerden, werden aus dem Spiel entfernt.

2. Beginnend mit dem roten Squad und abwechselnd
zwischen den Squads, bis alle Legenden auf dem
Spielplan sind:

a. Der Squad wahlt eine seiner Legenden vom
Eingangstableau und stellt deren Miniatur
auBerhalb des Spielplans neben ein Feld an der
entsprechenden Seite des Spielplans (z.B. muss
eine Legende, die sich an der linken Seite des
Eingangstableaus befindet, an die linke Seite des
Spielplans gestellt werden). Die Legende muss
den Spielplan von diesem Feld aus betreten kon-
nen und gilt als auf Ebene O stehend.

b. Die Legende handelt das Belohnungsplattchen
ab, das sich an der Seite des Eingangstableaus
befindet, die der Seite des Spielplans entspricht,
an der sich die Legende befindet (das Beloh-
nungsplattchen darf nicht genommen werden).

3. Entfernt alle verbleibenden epischen Beuteplatt-
chen und alle Belohnungsplattchen aus dem Spiel.

Jedes Belohnungsplattchen bietet eine andere
Belohnung:

® Bewegen4

® Bewegen 2 + Seltene Beute

¥ Bewegen 3 +gewohnliche Beute
® Bewegen 3 +1Munition

BEWEGEN 3

+]

A 3 A
SELTEN et

Handelt die Belohnungen wie folgt ab:

® Bewegen X: Fuhre eine Bewegungsaktion mit
X Bewegungspunkten durch (siehe Bewegungs-
aktion, Seite 17). Das erste Feld, das du betrittst,
muss ein Feld auf dem Spielplan sein. Danach darfst
du den Spielplan nicht mehr verlassen. Fiihre die
Bewegungsaktion durch, bevor du andere Beloh-
nungen nimmst.

® Seltene oder gewdhnliche Beute: Ziehe ein Beute-
plattchen aus dem entsprechenden Beutebeutel
und behalte es oder lasse es fallen (siehe Umgang
mit Beute, Ausristung und Waffen, Seite 11).

¥ Munition: Bewege den Munitionsmarker einer dei-
ner Waffen auf der Munitionsleiste um 1 Feld nach
oben.



Beispiel:
Platzierung des Eingangstableaus

.

ERSTER 10
TerreR+9 ==&

Der blaue Squad entscheidet sich, Gibraltar El als erste
Legende neben das Eingangstableau zu stellen. Sein
Spieler wahlt die untere Seite des Eingangstableaus und
stellt die Miniatur von Gibraltar daneben. Gibraltar nimmt
das epische Beuteplattchen von der unteren Seite des
Eingangstableaus — ein Scharfschitzenschaft, den er auf
einen leeren Platz in seinem Rucksack legt.

Jetzt ist der rote Squad an der Reihe, eine seiner
Legenden neben das Eingangstableau zu stellen —
Wraith . Sie wird an die obere Seite gestellt Als
Néchstes stellt der blaue Squad Bloodhound

andie linke Seite. Der rote Squad stellt Bangalore

an die rechte Seite. Sie alle nehmen sich die entspre-
chenden Epischen Beuteplattchen [MJ.

Den Spielplan betreten

Derrote Squad wahlt Bangalore, um den Spielplan zuerst

zu betreten . Bangalore handelt dann das Belohnungs-
pléttchen an der rechten Seite des Eingangstableaus ab
(dieselbe Seite wie die Spielplanseite, an der sie platziert
wurde): Bewegen 3 + gewohnlicher Beute. Sie muss zuerst
die Aktion ,Bewegen“durchfihren (siehe Aktion ,Bewe-
gen’, Seite 17] und entscheidet sich auf ein héher gelege-
nes Geldande zu kammen, indem sie sich auf das Ebene-
1-Gebaude bewegt und 3 Bewegungspunkte ausgibt e

Dann zieht sie ein gewdhnliches Beuteplattchen aus
dem entsprechenden Beutebeutel: Es ist eine Spritze,
die sie behalten will. Da ihr Rucksack voll ist, [egt sie
eine Schildzelle auf ein benachbartes Feld Q

Die Belohnung ist nun abgehandelt und Bangalores
Abwurf auf den Spielplan ist abgeschlossen. Jetzt ist
eine Legende aus dem blauen Squad an der Reihe, den
Spielplan zu betreten. Der Vorgang wird so lange wieder-
haolt, bis sich alle Legenden auf dem Spielplan befinden

PHASE 3: KAMPF

In Phase 3 fuhren die Legenden aus jedem Squad Aktio-
nen auf dem Spielplan durch, um den Sieg zu erringen.

Runden

Phase 3 wird in bis zu 8 Runden gespielt. In jeder Runde
fUhrt jeder Squad einen Zug aus, beginnend mit dem
roten Squad. Wahrend ihres Zuges aktiviert ein Squad
alle seine Legenden, eine nach der anderen. Nachdem
beide Squads am Zug waren, findet eine Ubergangs-
phase statt, die das Spiel auf die nachste Runde vorbe-
reitet. Die Runden und Zuge werden auf dem Runden-
tableau festgehalten.

Rundenleiste
Rundenmarker

Initiativeleiste

[A]
[c]
El

Initiativemarker

Rundenstruktur
#® Der Zug des roten Squads

\ 4
©
©

Handelt alle Effekte unterhalb des Initiative-
markers ab.

Jede Legende des Squads (in beliebiger Rei-
henfaolge) fuhrt ihre Aktivierung durch.

RUckt den Initiativemarker auf der Initiative-
leiste vor.



® Der Zug des blauen Squads

4
©
©

% Ubergangsphase

Handelt alle Effekte unterhalb des Initiative-
markers ab.

Jede Legende des Squads (in beliebiger Rei-
henfolge) fuhrt ihre Aktivierung durch.

Ruckt den Initiativemarker auf der Initiativeleiste
vVor.

Handle die Ubergangsphase ab.

Zuge

In seinem Zug fuhrt ein Squad die folgenden Schritte in
der angegebenen Reihenfolge durch:

Abhandeln der Effekte des Initiativemarkers

Handelt die Effekte aller Plattchen und/oder Miniaturen
unterhalb des Initiativemarkers ab. Dies kdnnen auch
Fahigkeitsplattchen sein, die Legenden durch Fahig-
keitsaktionen in friUheren Runden dort platziert haben
(siehe Aktionskarten, Seite 35). Falls es mehrere Platt-
chen und/oder Miniaturen gibt, werden sie eine nach
der anderen, von oben nach unten abgehandelt.

Beispiel:

Nach dem Zug des roten Squads rlckt der Initiative-
marker auf das Zugfeld des blauen Squads vor.
Unterhalb dieses Feldes befinden sich zwei Plattchen,
die von oben nach unten abgehandelt werden: Zuerst
explodiert Bangalores Donnergrollen und verursacht
Schaden €. Dann endet der Effekt von Gibraltars
Schutzkuppel Q Lagen die Plattchen in umgekehrter
Reihenfolge, héatte der Effekt der Schutzkuppel vor der
Explosion aufgehdrt und wirde daher keinen Schutz
bieten.

Aktivierung der Legenden

Der Squad aktiviert jede seiner Legenden einzeln nach-
einander und nur ein Mal, in beliebiger Reihenfolge.
Eine Legende muss ihre Aktivierung abschlief3en, bevor
eine andere Legende aktiviert wird. Um den Uberblick
Uber die aktivierten Legenden zu behalten, drehtihrihre
Draftkarte um, sodass sie verdeckt liegt. Nachdem alle
Legenden des Squads aktiviert worden sind, geht es
weiter mit dem Schritt ,Initiativemarker vorricken”.

Sobald eine Legende aktiv ist, gibt sie bis zu 2 Aktivie-
rungspunkte (AP) aus, um Aktionen durchzufiihren.
Jede Aktion muss vollstandig abgehandelt werden,
ehe eine neue ausgewahlt werden darf, sofern nichts

anderes angegeben ist. Manche Aktionen kosten 1AP,
manche 2 AP, andere sind freie Aktionen und kosten
keine AP. Falls eine Legende nicht so viele AP hat, wie
sie fur eine Aktion bendtigt, kann sie diese nicht durch-
fihren (z.B. kann sie mit 2 AP keine 1-AP-Aktion durch-
fuhren, auf die eine 2-AP-Aktion folgt). Eine Legende
auf dem Spielplan kann sich auch dafur entscheiden,
zu passen, ohne eine Aktion durchzufuhren.

Eine aktive Legende verwendet AP, um eine oder meh-
rere der folgenden Dinge durchzufuhren:

A. Eigenstandige und kombinierte Basisaktionen
Diese stehen jeder Legende zur Verfugung und kosten
jeweils 1AP. Du kannst dieselbe Aktion wéhrend einer
Aktivierung zwei Mal durchfthren (fUrinsgesamt 2 AP),
sofern nichts anderes angegeben ist.

® Bewegen 2

® Interagieren und Bewegen1

® SchieRen (nur ein Mal pro Aktivierung)
® Benutzen und Bewegen1

® Nahkampfangriff und Bewegen 1

® Zerstoren 2 und Bewegen1

® Respawn (nur wenn eliminiert)

Hinweis: Wenn zwei oder mehr Aktionen durch
,und”verbunden sind, durft ihr eine, einige oder alle
in der Reihenfolge eurer Wahl durchfuhren.

B. Kartenaktionen, Sofort und Reaktionen
Fahigkeitskarten, Aktionskarten und bestimmte Waf-
fenkarten ermoglichen es euch, bestimmte Aktionen
durchzufuhren.Wenn ihr eine Kartenaktion verwendet,
zahlt ihr die Kosten (frei, 1 AP oder 2 AP), wie auf der
Karte angegeben.

® Aktionen von Fahigkeitskarten sind fur jede
Legende einzigartig. Diese Karten werden nie
abgelegt und bleiben wahrend des gesamten Spiels
neben dem Legendentableau liegen.

® Aktionen von Aktionskarten sind fur jede Legende
einzigartig und kénnen nur ein Mal verwendet wer-
den.Nachdem sie verwendet wurden, kommen sie
auf den Ablagestapel fur Aktionskarten neben dem
Legendentableau.

¥ Aktionen auf Waffenkarten kGnnen nur verwendet
werden, solange die Waffe ausgerUstetist (d.h. auf
einem Waffenplatz auf dem Legendentableau liegt).

SOFORT Aktionen, die als ,Sofort” markiert sind,
ermaglichen es einer Legende, wéhrend
der Aktivierung einer beliebigen Legende
zu agieren (siehe Karten, Seite 34)

REAKTION Aktionen, die als Reaktion markiert sind,

ermoglichen es einer Legende, wahrend
einer gegnerischen SchieBen-Aktion zu
agieren (siehe Karten, Seite 34).

C.EILE

Ihr ddrft ein Mal pro
EILE BEWEEENI I"'I HP Aktivierung und ohne

AP-Kosten eine Aktions-
karte von eurer Hand ablegen, um eine Bewegen-1-Ak-
tion durchzufuhren oder um 1zuséatzlichen Bewegungs-
punkt zu erhalten, wenn ihr eine Bewegen-Aktion
durchfuhrt (siehe Bewegen-Aktion, Seite 17). Die
Hauptaktion der Aktionskarte wird dabei nicht bertck-
sichtigt. Legt die Aktionskarte auf den Ablagestapel fur
Aktionskarten.



D. Fallenlassen und Aufheben von Beuteplattchen
(siehe Umgang mit Beute, Ausrtstung und Waffen,
Seite ).

Vor oder nach jeder Aktion (sei es eine eigenstandige
Basisaktion, eine kombinierte Basisaktion, eine freie
Aktion oder eine Spezialaktion) durft ihr ohne AP-Kos-
ten Folgendes tun:

¥ Fallenlassen einer beliebigen Anzahl Beuteplatt-
chen aus eurem Rucksack in beliebiger Kombina-
tion auf euer Feld und/oder benachbarte Felder auf
dem Spielplan. Die Anzahl der Beuteplattchen auf
einem Feld ist nicht begrenzt.

#® Aufheben einer beliebigen Anzahl Beuteplattchen
von eurem Feld und/oder angrenzenden Feldern
auf dem Spielplan in beliebiger Kombination.

Hinweis: AuBerhalb ihrer Aktivierung kann eine
Legende nur Reaktionen und ,Sofort"-Aktionen
auf ihren Karten nutzen (siehe Karten, Seite 34).

Hinweis: Eine Legende, die eliminiert wurde

und sich nicht auf dem Spielplan befindet (siehe
Leben und Tod, Seite 30), kann wahrend der Akti-
vierung einer anderen Legende (Squadkamerad
oder Gegner) keine Aktionen durchfuhren (auch
keine Reaktionen und keine ,Sofort*-Aktionen).
Sie muss ihre Aktivierung mit einer Respawn-
Aktion zu den ublichen Kosten von 1TAP beginnen
(sie kann nicht passen); sie darf dann beliebig viele
andere Aktionen durchfuhren, indem sie die rest-
lichen AP ausgibt.

VORRANGREGELN

Wenn ihr mehrere Karten abhandelt, handelt sie in
der Reihenfolge ab, in der sie gespielt wurden.

Im Falle widerspruchlicher Regeln:
¥ Die Matchaufbau-Regeln haben Varrang vor
den Grundregeln
¥ Kartenanweisungen haben Vorrang vor Match-
aufbau-und Grundregeln

Den Initiativemarker varricken

Wenn ihr alle Legenden eines Squads aktiviert habt,
ruckt ihrden Initiativemarker auf der Initiativeleiste um
1Paosition vor:

[2]

Wenn gerade derrote Squad an der Reihe war,
rackt inr den Marker auf das Zugfeld des blauen
Squads vor.

Wenn gerade der blaue Squad an der Reihe war,
rackt ihr den Marker auf das Feld fur die Uber-
gangsphase vor und beginne mit der Uber-
gangsphase.

Ubergangsphase

In dieser Phase wird die ndchste Runde vorbereitet.
Befolgt diese Schritte in der angegebenen Reihenfolge:

1. Uberspringt diesen Schritt, wennihr den <ts
Ring oder die Hitzeschilde nicht verwendet. \'/
Fugt jeder Legende auBerhalb der Grenzen
des Rings <GESUNDHEIT-Schaden zu. Die Anzahl
der Schadenspunkte hangt von der Position
des Rundenmarkers ab und wird am unteren Ende
der Rundenleiste angezeigt (siehe Leben und Tod,
Seite 30).

2. Jede Legende zieht T Aktionskarte von ihrem

%Y

Aktionsstapel auf ihre Hand. Es gibt kein rY
Handkartenlimit. Sind keine Karten mehrim
Aktionsstapel vorhanden, wird auch keine

Karte gezogen.

3. Bewegt alle Fahigkeitsplattchen auf der
Abklingleiste um 1 Paosition nach links. Falls
ein Plattchen aus der Abklingleiste heraus-
bewegt wird, ist die Abklingzeit beendet:
Gebt das Plattchen zurlick an die entsprechende
Legende und legt es neben ihre Fahigkeitskarte
(siehe Abklingzeit, Seite 38).

4. Rucktden Rundenmarker auf der Runden-
leiste um 1 Paosition nach rechts und han-
delt die Effekte ab, die der neuen Position
des Rundenmarkers entsprechen:

a. Trophaen-Symbol: Das Spiel endet.
Ermittelt das Ergebnis wie fur den
Spielmodus angegeben.

b. Quadratisches Feld:

Wenn ihr mit den Ring- oder Hitze-
schild-Sonderregeln spielt, handelt .
den Effekt jedes Symbols auf diesem g
Feld ab. Ruckt den Rundenmarker
immer um 1Position nach rechts (unabhangig
von den verwendeten Sonderregeln, falls ihr mit
welchen spielt).

Erstes Spiel:
Bewegt die Ringrand-Miniaturen. Die Ring-
Bewegungskarte stellt den Spielplan dar, wobei
jede Seite der Karte einer Seite des Spielplans
entspricht. Bewegt die 2 Ringrand-Minia-
turen, die zu jeder Seite geharen, in die durch den Pfell
angezeigte Richtung und zwar um die auf der Ring-Bewe-
gungskarte angegebene Anzahlvon Feldern (siehe Bei-
spiel auf der ndchsten Seite).

Mischt die Ring-Bewegungskarte zurtck in den

Ringbewegungsstapel. Bann deckt ihrdie

oberste Ring-Bewegungskarte auf und legt sie

offen auf den Stapel, sodass das m—Symbol mit
dem entsprechenden Symbol auf dem Eingangstableau
ausgerichtet ist. Die Karte zeigt das Muster der nachsten
Ringbewegung.
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c. Diamant-Feld 4c @: Falls sich unterhalb der

neuen Position des Rundenmarkers Plattchen

befinden, handelt ihre Effekte ab.

5. Dreht alle Legendendraftkarten auf ihre offene
Seite um.

8. Bewegtden Initiativemarker auf das nachste
Squad-Zugfeld der nachsten Runde und folgt
dabei den Pfeilen auf der Initiativeleiste.

Beispisl:

Beispiel fiir eine Ringbewegung

Bewegt die 2 oberen Ringrand-Miniaturen 2 Felder
nach unten. Bewegt die 2 linken Ringrand-Miniaturen
2 Felder nach rechts. Bewegt die Miniatur am unteren
rechten Ringrand gar nicht.

Innerhalb der Ring-Grenzen

| AKTIONEN

BEWEGEN

Um eure Legenden uber den Spielplan zu bewegen,
erhaltet ihr Bewegungspunkte (BP). Sie werden durch
eine Zahl hinter dem Wort ,Bewegen“angegeben (z.B.
hat eine Legende mit der eigensténdigen Basisaktion
,Bewegen 2“2 BP zum Ausgeben; bei der kombinier-
ten Basisaktion Interagieren und Bewegen 1* hat eine
Legende 1BP zum Ausgeben).

Ihr durft alle, einige oder keine der verfugbaren BP
ausgeben (manist nicht verpflichtet, alle verfigbaren
Punkte auszugeben). BP, die wahrend einer Bewe-
gungsaktion nicht verbraucht werden, gehen sofort ver-
loren, sobald die Aktion beendet ist. Jede Bewegungs-
aktion muss einzeln abgehandelt werden (man kann
z.B. keine Bewegung-2-Aktion durchfuhren, indem

man zwei Bewegung-1-Aktionen kombiniert).

Durch bestimmte Spezialaktionen und freie Aktionen
kann eine Basis-Bewegen-Aktion durchgefuhrt und/
oder verandert werden.

DER SPIELPLAN

Der Spielplan stellt die Arena fur das Spiel Squad
gegen Squad dar. Er kann Gelandemerkmale (z. B.
Gebaude, Mauern, Felsen und Baume) und Objekte
(z.B. Versorgungsbehalter und Respawn-Sender)
enthalten. Eure Legenden werden auf dem Spiel-
plan durch die entsprechende Legenden-Miniatur
dargestellt.

Das Raster

Das auf dem Spielplan aufgedruckte Raster dient
als Referenz, um Objekte zu platzieren, Bewegun-
gen zu bestimmen, die Sichtlinie zu bewerten und
Abstande zu messen.

Die Regeln beziehen sich auf:

Felder: jedes Quadrat auf dem Raster

Rander: die Grenzlinien eines Rasterquadrats
Schnittpunkte: die Ecken eines Rasterquadrats

~ AuBerdem kénnen Felder, Kanten und Schnitt-
unkte entweder frei oder besetzt sein, je nach-

Qo

em, welche Spielkomponenten dort platziert sind.
esetzte Felder, Kanten und/oder Schnittpunkte

konnen die Platzierung anderer Spielkomponenten
und die Bewegung der Legenden beeinflussen.
Ausfuhrliche Informationen zu jeder Spielkompo-
nente (einschlieBlich Platzierung, Auswirkung auf
\
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die Bewegung, Sichtlinie und mehr) findet ihr auf
dem Objektubersicht oder dem entsprechenden
Legenden-Infoblatt.

Ebenen

Die vertikalen Abmessungen des Spielplans wer-
denin Ebenen ausgedrickt, vom Boden (Ebene

0] aufwarts. Einigen Spielkomponenten wird eine
bestimmte Ebene zugewiesen, welche die Hohe der
verschiedenen Bereiche des Spielplans festlegt.
Dies kann Einfluss auf die Bewegung und die Sicht-
linie haben. Werden Spielkomponenten aufeinan-
dergestellt, werden Ebenen hinzuaddiert.

Der Crossroads-Spielplan enthalt z. B. Gebaude
und Mauern. Beides sind <EBENEP-Komponenten
(allen anderen Komponenten dieses Spielplans
wird keine Ebene zugewiesen). Zwei aufeinander-
gestellte Gebaude bilden ein Ebene-2-0bjekt. Eine
Mauer, die auf einem Ebene-1-Gebé&ude steht, bildet
ebenfalls ein Ebene-2-0bjekt.

Hinweis: Die Merkmale der Miniaturen werden
als ‘MERKMAL> ausgedriickt, z. B. <EBENET. Ausfihrliche
Informationen zu den Merkmalen der einzelnen
Miniaturen findet inr auf dem Objektreferenzblatt
oderdem entsprechenden Infoblatt zur Legende.

Gebaude

Jedes Gebaude besteht aus 2 Komponenten:

aus Mauern und einem Dach. Gebaudemauern
sind <BLOCKADEN> (sie konnen die Sichtlinie ver-
sperren) und <VERBINDUNGEN> (sie verbinden sich mit
anderen <VERBINDUNGEN> an einem gemeinsamen
Schnittpunkt). Dachfelder kbnnen genauso
genutzt werden wie alle anderen Felder auf dem
Spielplan und sind 1 Ebene hoher als die Basis des
Gebaudes. Ihre Ecken werden als freie Schnitt-
punkte behandelt,
die sich von denen
auf niedrigeren oder
hoéheren Ebenen
unterscheiden.

Grundlagen der Bewegung

Ihr bewegt euch von einem zu einem anderen Feld
(orthogonal oder diagonal) auf derselben oder auf eine
andere Ebene. Dabei musst ihr die Bewegungsbedin-
gungen fur jedes Feld einzeln Uberprifen. Fur jedes Feld,
das man betritt, missen BP ausgegeben werde. Man
darf ein Feld nicht betreten, wenn man nicht genug BP
hat.

Die Merkmale bestimmter Objekte schranken die
Bewegung ein:

% <UNPASSIERBAR® verhindert Bewegung
% <HINDERNIS> figt der Bewegung zuséatzliche Kosten
hinzu

Zum Beispiel sind Respawn-Sender die einzigen
Objekte auf der Crossroads-Karte mit dem Merkmal
<UNFASSIERBAR*; Mauern, Halbmauern und Versorgungsbe-
halter haben das Merkmal <HINDERNIS>.
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Halbmauer Mauer Versorgungs- Respawn-

behalter sender

Es gelten die folgenden Bewegungsregeln:

® Spielplangrenzen: Ihr konnt euch nicht aus der
Karte herausbewegen.

® Freie Felder: Ein freies Feld kann immer betreten
werden. Ein freies Feld kann Spielkomponenten ent-
halten, die kein <FELDBESETZEN> (z.B. Beuteplattchen).

¥ Besetzte Felder: hr konnt ein Feld, auf dem sich
eine Miniatur mit dem Merkmal <FELDBESETZEN> befindet
(z.B.eine Legende), zwar betreten, aberihr kdnnt
eine Bewegung dort nicht beenden. Um sich durch
ein solches Feld zu bewegen, muss man ausrei-
chend BP haben,um es zu betreten und zu verlas-
sen.

% Unpassierbare Felder: Einige Objekte sind <INPASSIER-
BAR>. Felder, auf denen sich ein solches Objekt befin-
det, kdnnen nicht betreten werden.

# Bewegung tuber Ebenen hinweg: Ihr knnt euch
nie direkt von Ebene O nach Ebene 2 bewegen. Ihr
konnt euch nie Gber eine <EBENEI-Spielkomponente
hinweg bewegen, die eine oder mehrere Ebenen
hoherliegt als die Ebene, auf der sich eure Legende
gerade befindet. Aber ihr durft euch eine beliebige
Anzahl von Ebenen nach unten bewegen.

¥ Verbundene Komponenten: Gebaude und/oder
Objekte mit dem Merkmal <VERBINDUNGEN®, die sich einen
Schnittpunkt teilen, sind verbunden (sie bilden
einen 30°- oder 180°-Winkel). Wenn ihr euch Uber
verbundene Komponenten durch einen gemein-
samen Schnittpunkt bewegt, musst ihr deren
Effekte bei eurer Bewegung berticksichtigen. Bei
der Berechnung der Bewegungskosten zieht ihr
immer die Komponente heran, welche die geringste
Bewegungseinschrankung mit sich bringt. Ihr kdnnt
euch nicht Uber einen gemeinsamen Schnittpunkt
hinweg bewegen, falls beide Komponenten die
Bewegung verhindern. Gemeinsame Schnittpunkte
verbundener Komponenten, die sich auf niedrigeren
Ebenen befinden als die Ebene, auf der sich eure
Legende gerade befindet, haben keinen Einfluss auf
die Bewegung.



Kosten der Bewegung

Fur die Bewegung gelten die nachstehenden Kosten:

® 1BP pro betretenem Feld

% +1BP, um sich Uber ein <HINDERNIS> zu bewegen, das
sich auf der gleichen oder einer héheren Ebene
befindet

® +1 BP, um sich uber einen Schnittpunkt verbundener
Komponenten auf derselben Ebene oder 1Ebene
héher zu bewegen

® +1BP, um sich eine Ebene héher zu bewegen (d.h.
von Ebene O auf Ebene 1oder von Ebene 1auf
Ebene 2)

® +0 BP um sich nach unten zu bewegen

Bewegen auf derselben Ebene

Bloodhound E] fuhrt eine Bewegen-2-AKktion aus:
Erkann O, 1oder 2 BP ausgeben. Das Bild oben zeigt
einige der Bewegungsmdglichkeiten auf derselben
Ebene:

0 Erbewegt sich nur1Feld weit und halt neben dem
Respawn-Sender an, wobei er 1 BP ausgibt. Er
kann das Feld mit dem Respawn-Sender nicht
betreten, da er <UNPASSIERBAR ist.

e Erbewegt sich nur1Feld weit und hélt neben dem
Versorgungsbehéalter an, wobei er 1 BP ausgibt.
Erkann sich nicht Uber den Versorgungsbehalter
hinweg bewegen, da dies zuséatzliche 2 BP kosten
wurde (1flr das neue Feld, +1 fur die Bewegung
uber den Versorgungsbehalter).

3 Er bewegt sich 2 Felder in das offene Gelande.

Erbewegt sich Uber das Feld von Lifeline und
gibt 2 BP fur die 2 betretenen Felder aus. Die
Bewegung uber ein Feld mit einer anderen Legende
ist erlaubt und kostet keine zuséatzlichen BP.

e Er bewegt sich Uber den Schnittpunkt des Gebau-
des mit der Halbmauer (die beiden Felder sind
miteinander verbunden) und gibt 2 BP aus (1 fur
das neue Feld, +1 fur die Bewegung Uber die Halb-
mauer).

Das Ebene-2-Gebéaude und die Mauer sind miteinander
verbunden, da sie einen gemeinsamen Schnittpunkt
haben. Bangalore méchte sich diagonal (ber die Mauer
bewegen. Das Geb&ude verhindert die Bewegung, denn
Legenden kénnen sich nicht mit einer Bewegungsaktion 2
Ebenen héher bewegen. Sich Uber die Mauer zu bewegen,
kostet +1 BP. Die Mauer stellt eine geringere Einschran-
kung dar und ist daher das Objekt, das fur diese Bewegung
zur Bestimmung der Kosten herangezogen wird. Bangalore
kann die beabsichtigte Bewegung mit 2 BP durchfuhren (1
fur das neue Feld, +1 flr die Bewegung uber die Mauer).

[A] /,0
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0 Die beiden Geb&aude sind miteinander verbunden.
Wraith mdchte sich auf die andere Seite bewegen,
und dabei den gemeinsamen Schnittpunkt der Ebene
Tauf dem Dach der Gebaude tberqueren. Das kostet
sie 2 BP (1fur das neue Feld, +1 fir das Uberqueren
des Ebene-1-Schnittpunkts) Waren beide Gebaude
auf Ebene 2, wére die Bewegung nicht maglich, da der
Schnittpunkt 2 Ebenen héher ware als Wraith.

e Die Halbmauer und der Versorgungsbehélter sind
miteinander verbunden. Die zusatzlichen Kosten
fur das Uberqueren der beiden Objekte betragen
jeweils +1 BP. Pathfinder E bewegt sich Uber den
gemeinsamen Schnittpunkt, indem er 2 BP aus-
gibt (1fur das neue Feld, +1 fur die Bewegung Uber
die verbundenen Objekte).

e Pathfinder kann auch 2 BP ausgeben, um die ver-
bundenen Objekte am unteren Rand des Bildes
zuumgehen. Er bewegt sich tuber einen gemeinsa-
men Schnittpunkt, aber er bewegt sich nicht Uber
ein <HINDEANIS®, so dass keine zusétzlichen Kosten
anfallen.



Nach oben und nach unten bewegen
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0 Gibraltar El kann sich direkt auf ein beliebiges
Feld mit der Markierung ,1“ herunterbewegen, da
das Herunterbewegen (eine beliebige Anzahl van
Ebenen] keine zusétzlichen BP kostet. Die einzi-
gen Kosten wéaren die 1BP flr das Betreten eines
neuen Feldes.

Bangalore kann sich eine Ebene nach oben
aufdas Feldmit der Markierung ,2“ bewegen,
wofurer 2 BP bendtigt (1 fur das neue Feld, +1 fdr
die Bewegung eine Ebene nach oben).

Mit 2 BP kann Bangalore das mit,3“markierte Feld
nicht betreten, da dazu sie 3 BP bendtigt (1 fur das
neue Feld, +1 fur die Bewegung eine Ebene nach
oben, +1fdr die Bewegung uber die Halbmauer).

Bloodhound

bewegt sich nach unten
uber den mit den weil3
markierten Schnitt-
| punkt Der Schnitt-
punktist Teil eines
verbundenen Objekts,
das durch das Gebdude
und die beiden Mauern
gebildet wird, und befin-
det sich auf derselben
Ebene wie Bloodhound.
Da sich Bloodhound
nach unten bewegt, kostet die Bewegung Uber den
Schnittpunkt keine zuséatzlichen Kosten. Die Bewegungs-
kosten betragen nur1BP. um ein neues Feld zu betreten.

Bewegungsaktion kombiniert mit einer anderen Basisaktion

Bloodhound wéhlt die
Aktion ,Interagieren
und Bewegen 1, um mit
einem Versorgungsbe-
héalter zu interagieren.
Die Reihenfolge, in der
die beiden Aktionen
ausgefuhrt werden, ist
dem Spieler (berlassen.

x O
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0 Erkann zuerst mit dem angrenzenden Versor-
gungsbehélterinteragieren und sich dann um
1 Feld bewegen (er kann sich nicht Gber den Ver-
sorgungsbehélter bewegen, da dies 2 BP kostet).

Um mit dem Versargungsbehalter zu interagieren,
der1Feld entfernt ist, muss er sich zuerst 1 Feld
bewegen, um an den Versorgungsbehalter zu
gelangen, und dann mit ihm interagieren.

©

Aktion ,Bewegen” mit der Aktion ,Eile“ kombiniert

/I

Wraith gibt ihren ersten AP aus und wahlt die Aktion
Bewegen 2. Da sie sich nicht im offenen Gelande auf-
halten will, entscheidet sie sich fur das Feld zwischen
der Halbmauer und dem Respawn-Sender.

Sie fuhrt zuerst eine Eile-Aktion durch, wirft eine
Aktionskarte ab und erhalt +1 BP. Sie hat jetzt 3 BP. die
sie ausgeben kann. Sie bewegt sich 1 Feld diagonal und 1
Ebene nach oben und gibt dafur 2 BP aus. Dann bewegt
sie sich zurtuck auf den Boden und gibt 1 BP aus, ins-
gesamtalso 3 BP.

NACHBARSCHAFT

Die Regeln verwenden Schliisselwdrter, um die
Beziehung zwischen nebeneinander liegenden
Feldern in der 3D-Kartenumgebung zu beschreiben.
Betrachtet die in den folgenden Abbildungen mit &
markierten Felder:

Felder mit Abstand 1von &) Alle Felder, die @
berthren (orthogonal und diagonal), unabhangig
ihrer Ebene und allen dazwischen liegenden
Hindernissen.

Die grin markierten Felder
sind in Abstand Tvon @.

Angrenzende Felder zu &)
Die Felder mit Abstand],
die auf derselben Ebene
wie @ liegen, und zwi-
schen denen sich keine
Hindernisse befinden (ein
Feld ist nie zu sich selbst
angrenzend).

Die grun markierten
Felder sind angrenzend
zu@. Das obere rot
markierte Feld ist nicht
angrenzend zu @), da
sich ein Hindernis (eine
Halbmauer) dazwischen
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befindet. Die rot markierten Felder links und
unterhalb von @), sind nicht angrenzend zu @), da
sie sich auf verschiedenen Ebenen befinden.

Benachbarte Felder zu &): Die Felder mit
Abstand 1, die auf derselben oder einer niedrige-

ren Ebene wie @) liegen, und zwischen denen sich
keine Hindernisse befinden.

Die grin markierten
[ Felder sind benachbart
l:l j zu . Das rot markierte
l Feld oberhalb von @ ist
® j nicht benachbart, da sich
ein Hindernis (Halb-
I J \ mauer) zwischen diesem
Feld und @ befindet. Die
rot markierten Felder

links von @) sind nicht benachbart zu @), da sie
sich aufeiner héheren Ebene befinden.

Hinweis: Alle Objekte, die als Hindernisse gelten,
haben das Merkmal <HINDERNIS>.

Die Begriffe ,angrenzend” und ,benachbart”gelten

auch,wenn es um die relative Position von Feldern zu
Randern und/oder Schnittpunkten geht (zur Bestim-
mung von Abstanden siehe den nachsten Abschnitt):

Bei Randern betrachtet man die 2 Felder, welche
sich denselben Rand teilen.

Hinweis: Eine Legende ist nur dann angrenzend
zu einer Gebaudemauer, falls sie sich auf einem
Feld befindet, das auf derselben Ebene liegt wie
die Basis der Gebaudemauer.

Die beiden grun markierten

Felder auf Ebene 1sind

beide angrenzend zu der

Halbmauer (weil3 markiert),

die sich an ihrem gemein-
— samen Rand befindet.

Das rot markierte Feld auf
j Ebene O ist nicht angren-
zend zum Geb&uderand
auf Ebene 1 (blau markiert), da sich die beiden nicht
auf derselben Ebene befinden.

L

Bei Schnittpunkten betrachtet man die 4 Felder,
die sich denselben Schnittpunkt teilen.

Die beiden grin markier-
ten Felder auf Ebene 1

E (:] sind angrenzend zum weif3
D markierten Schnittpunkt auf

Ebene 1, da sie sich auf der-

selben Ebene befinden. Die

beiden rot markierten Felder

auf Ebene 2 sind nicht

angrenzend zum weif3 mar-
kierten Schnittpunkt auf Ebene 1, da sie sich auf einer
anderen Ebene befinden. Sie sind jedoch angrenzend
zum Schnittpunkt auf Ebene 2, der sich direkt dartiber
befindet (da wir Schnittpunkte auf verschiedenen Ebe-
nen als separate Schnittpunkte behandeln).

INTERRKTION

Mit der Aktion Interagieren kénnt ihr die folgenden
Aktionen jeweils ein Mal in beliebiger Reihenfolge
durchfuhren:

% Mit 1<INTERRKTIV>-Objekt interagieren, das angrenzend
zu einer Legende ist (welche Objekte “INTERRKTIV> sing,
steht auf dem Objekt-Ubersicht).

® Eine beliebige Anzahlvon Aufsatzen aus einem
Rucksack an einer Waffe anbringen.

® Eine beliebige Anzahl von Aufséatzen, die an einer
Waffe angebracht sind, zurick in den Rucksack
legen.

Beachtet die Kapazitatsgrenzen fur Rucksacke und die
Bedingungen fur das Anbringen von Aufsatzen (siehe
Handhabung von Beute, Ausrustung und Waffen, Seite
11, und Aufsétze, Seite 27).

Interaktion mit einem Versorgungsbehalter
(geschlossen)

Mann kann mit einem angrenzenden geschlossenen
Versorgungsbehalterinteragieren, um ihn zu plundern:

1. Deckt1Karte vom Versorgungsbehalter-Nach-
ziehstapel auf.

2. Zieht zufallig die angegebenen Beuteplattchen
aus den entsprechenden Beutebeuteln und legt
sie neben euer Legendentableau.

3. Zieht zwei Waffenkarten aus dem Waffenstapel.
Wahlt dann eine von ihnen aus und legt sie neben
euer Legendentableau. Die andere wird aus dem
Spiel entfernt.

4. Entscheidet fur jedes Beuteplattchen, ob ihres
behalten oder fallenlassen wollt (siehe Umgang
mit Beute, Ausristung und Waffen, Seite 11) und
wahlt eine der Optionen fur die gewahlte Waffen-
karte aus (siehe Waffen und Munition, Seite 12):

® Ersetzt eine vorhandene Waffe
® Nehmt die Munition der gewahlten Waffe
® Legtdie neue Waffenkarte ab

5. Legteinen Geoffnet-Marker auf den
Versorgungsbehalter (er kann nun nicht mehr
geplindert werden) und nehmt die Versorgungs-
behalter-Karte aus dem Spiel.

Beispiel:

A N

EpISCH SELTEN

A

GewdhwuicH

WarfE WarFe
'BEHALTE |WAFFE, LEGE DIE ANDERE AB.

Gibraltar befindet sich angrenzend zu einem Versor-
gungsbehélter und gibt TAP aus, um eine Aktion ,Inter-
agieren und Bewegen 1"durchzufuhren. Er entscheidet
sich zuerst zu interagieren. Er deckt die oberste Karte des
Versorgungsbehélterstapels auf und zieht die angegebe-
nen Beuteplattchen (1x Episch, 1x Selten und 1x Gewdhn-
lich] zufallig aus den entsprechenden Beutebeuteln. Dann
zieht er 2 Waffenkarten vom Waffenstapel und wahit eine
davon aus. Jetzt muss er entscheiden, was er mit der
Waffenkarte und den Beuteplattchen machen will. Danach
kann erimmer noch die Aktion Bewegen 1durchfthren.



Legendenspezifische Objekte

Bestimmte Fahigkeiten der Legende ermaglichen es
euch, neue Arten von ‘INTERMTIV>-Objekten auf der Karte
zu platzieren. Die Regeln fur diese Objekte findet ihr
auf der jeweiligen Fahigkeitskarte der Legende oder auf
dem jeweiligen Legenden-Infoblatt.

Modus-, Spielplan-und Sonderregel-
spezifische Objekte

Bestimmte Spielmaodi, Spielplane und Sonderregeln
fugen dem Spielplan zusatzliche INTERRKTI>-Objekte

hinzu. Die Regeln fur diese Objekte findet ihrim
Matchaufbau-Buch und auf der Objektubersicht.

SCHIESSEN

Auf gegnerische Legenden zu schief3en, ist die priméare
Methode, um ihnen Schaden zuzufugen. Erinnerung:
Man kann nur 1 SchieBen-Aktion pro Aktivierung
durchfiihren (unabhéangig davon, ob es sichumeine
Basis-, freie oder Spezialaktion handelt).

Ablauf der Aktion ,SchieBen*

Die Legende, welche die SchieRen-Aktion durchfuhrt, wird
Schutze genannt. Die Legende, auf die geschossen wird, ist
das Ziel. Um die Aktion SchieRen durchzufihren, befolgt die
nachstehenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge:

1. Zielen (Seite 23)
a. Wahle ein Ziel in Sichtlinie (Seite 23).

b. Wahle eine Waffe und gib 1ihrer Munition aus
(Seite 26).

c. Bestimme die Trefferschwierigkeit (Seite 27).

d.(Optional) Spiele 1 [EHT]IERKIEHT] -Karte aus
(Seite 28).

2. Gegnerische Reaktion —vor dem Abfeuern (Seite
28)

Das Ziel darf 1 LIAULN RUGHEEEEGNN durchfihren.

Jeder Squadkamerad des Ziels darf

L REAKTION | 500AD | VORDEM ABFEUERN REMPTEeTiiVLIEN

3. Abfeuern (Seite 28)
a. Deckedie Zielkarten auf (Seite 28).
b. Bestimme Treffer und Kopfschiisse (Seite 29).
c. Schaden zufigen (Seite 30).

4. Gegnerische Reaktion —nach dem Abfeuern
(Seite 30).

Das Ziel darf 1 ([[EIU) (EIEIIGTELD durchfihren.
Jeder Squadkamerad des Ziels darf

L REAKTION | SOUAD | NACH DEM ABFEUERN JRSTOTeTauiVIate=tal

5. Setze den Zielstapel zurlick (Seite 30)

Mische alle benutzten Zielkarten zurtck in den Ziel-
kartenstapel.

ABSTANDSMESSUNG

Die Entfernung wird mit Hilfe des Spielplan-Rasters
bestimmt: Der Abstand zwischen zwei Punkten auf dem
Spielplan ist die kleinste Anzahl an Feldern zwischen
dem Start-und dem Endpunkt (einschlieflich des Feldes,
in dem sich der Endpunkt befindet). Ebenen, Hindernisse
und Objekte haben keinen Einfluss auf die Abstands-
messung. Die Rander und Schnittpunkte des Startfeldes
haben einen Abstand von Null zu diesem Feld.

Feld-zu-Feld-Abstand

]

Wraith E befindet sich in einem Abstand von

3 Feldern zu Gibraltar . Die beiden Legenden
befinden sich auf verschiedenen Ebenen, aber der
Ebenenunterschied wird bei der Bestimmung des
Abstandes nicht berlcksichtigt.

Feld-zu-Rand-Abstand

So wird der Abstand zwischen Bloodhound und
dem Versorgungsbehalter bestimmt: Der Ver-
sorgungsbehélter befindet sich an einem Rand, mit

2 gemeinsamen Feldern. Der Abstand istimmer die
kleinste Anzahl von Feldern zwischen 2 Punkten. Daher
ist das Feld, das Bloodhound am néchsten ist, das zu
berticksichtigende Feld (markiert mit der durchgezo-
genen grtinen Linie). Der Abstand zwischen Blood-
hound und dem Versorgungsbehélter betragt 1 Feld.

Feld-zu-Schnittpunkt-Abstand

il

(4]

So wird der Abstand von Wraith zudem mitdem
weilen Kreuz markierten Schnittpunkt E bestimmt:
Den Schnittpunkt teilen sich 4 Felder. Der Abstand ist
immer die kleinste Anzahl van Feldern zwischen 2 Punk-
ten. Daher ist das Feld, das Wraith am nachsten ist,

das zu berlcksichtigende Feld. Der Abstand zwischen
Wraith und diesem Schnittpunkt betragt 3 Felder.



1. Zielen

l.a. Wahle ein Ziel in Sichtlinie

Zieht die Sichtlinie (SL) von der Mitte des Feldes des
Schutzen zur Mitte des Feldes des Ziel. Inr durft nur auf
ein Ziel schief3en, zu dem ihr eine nicht versperrte SL
habt.

SICHTLINIE (SL, ©)

Bestimmte Aktionen, wie z.B. das Schief3en auf

eine gegnerischen Legende oder das Platzieren
bestimmter Objekte auf dem Spielplan, kbnnen nur
durchgefuhrt werden, wenn man Sichtlinie zu dem
vorgesehenen Zielort hat. Sichtlinie bedeutet, dass
es keine ‘BLOCKADE> entlang einer imaginaren Linie
zwischen dem Feld der Legende (der Quelle) und
dem Ziel gibt.

Objekte mit dem Merkmal <BLICKADE> knnen die SL
versperren. Die Wirksamkeit einer <BLICKADE> hangt von
ihrer Pasition und Hohe in Bezug auf den Quell-und
Zielort ab. Eine wirksame <BLOCKADE® versperrt die SL
in beide Richtungen: Quelle und Ziel konnen sich
nicht sehen (d.h. es gibt nie eine Situation, in der
das Ziel die Quelle sehen kann, ohne nicht selbst
gesehen zu werden, oder umgekehrt).

Grundregeln

Zieht zunachst aus der Vogelperspektive eine ima-
ginare Linie von der Mitte des von einer Legende
besetzten Feldes zur Mitte des Zielfeldes oder zum
Zielschnittpunkt. Prift ob irgendwelche <BLOCKADEN
von dieser Linie durchguert werden, und bewertet
ihre Effekte.

Die <BLOCKADEN> auf dem Crossroads-Spielplan sind
zum Beispiel Gebaudemauern und freistehende
Mauern. Bestimmte Legenden haben die Fahigkeit,
Miniaturen mit dem Merkmal <BLOCKADE> zu platzieren.
Objekte, die <DECKING> bieten, wie z. B. Halbmauern und
Versorgungsbehalter, versperren die SL nicht (sie
konnen jedoch das Ergebnis einer SchieBen-Aktion
beeinflussen).

Wendet beim Bewerten der <BLICKADE>-Effekte die
nachstehenden allgemeinen Regeln an (siehe Bei-
spiele unten):

Verbundene Komponenten: Zwei Komponenten,
die sich einen Schnittpunkt teilen, sind miteinander
verbunden (sie bilden einen S0°- oder 180°-Winkel).
Wenn die SL den Schnittpunkt kreuzt und beides
Komponenten mit dem Merkmal <BLOCKADE> sind muss
der Einfluss inres Effekts auf die SL bewertet wer-
den (andernfalls haben sie keinen Effekt auf die SL).

% 45°-Regel: Eine BLICKADE>, die von der SL nur
an ihrer Ecke beruhrt wird, hat keinen Effekt auf
die SL.

% Eine BLICKADE’, die hoher liegt als die Quelle und
das Ziel, versperren die SL.

Beispiel:

Wraith kann Bloodhound ,nicht sehen, da
die SL die Mauer neben ihr kreuzt und die Mauer.
eine <BLOCKADE> 0 ist. Wraith E und Gibraltar
sehen sich gegenseitig, da die SL nur die Ecke der
Mauer berthrt und die <BLICKADE> daher keine Auswir-
kung auf die SL hat.

Erinnerung: Die SL zwischen Feldern wird immer
von und zur Mitte des Feldes gezogen.

Beispiel:

(2]

4
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Gibraltar sieht Bangalore , da die Halb-
mauer keine <BLOCKADE> 4@ ist.

Bloodhound kann keine Zielfelder auf Ebene O
jenseits des Gebdude und der Mauer sehen, da
diese eine miteinander verbundene <BLOCKADE> bilden,
die hoher ist als die Quelle und alle Zielfelder auf
Ebene O e

Beispiel:

Bangalore steht auf einem Gebdude auf
Ebene Tund Wraith befindet sich im Erdge-
schoss. Entlang der SL befindet sich ein Ebene-
2-Geb&ude. Diese BLICKADE> ist héher als das Quell-
und das Zielfeld und versperrt somit die SL 0

Besondere Falle

Immer wenn die <BLICKADE> nicht héher als die Quelle
und das Ziel ist, Uberpruft, ob folgende Sonderfalle



zutreffen. Falls keiner von ihnen zu einer versperr-
ten SL fiihrt, konnen sich Quelle und Ziel gegen-
seitig sehen.

Bestimmt, ob sich Quelle oder Ziel auf einer
hoheren Ebene befindet und wéahlt das hohere von
ihnen aus: Ihr Feld wird das ,obere Feld” genannt,
das des anderenist das ,untere Feld".

Oberes Feld und <BLOCKADE> auf derselben
Ebene

Um festzustellen, zu welchen Feldern die SL ver-
sperrtist, gehtihrwie folgt vor:

1. Bestimmtausgehend vom oberen Feld den
Abstand zum Rand der am weitesten entfern-
ten BLOCKADE> auf derselben Ebene entlang der
SL.Wenn der Abstand O ist (d.h.der Rand der
<BLOCKADE> ist der Rand des oberen Feldes), zahlt sie
nicht als <BLOCKADE> und ihr habt SL.

2. Ziehteine imaginare Linie entlang des Randes
der <BLOCKADE>, die zu beiden Seiten des Spiel-
plans verlangert wird. Bestimmt dann den kar-
zesten orthogonalen Abstand zwischen dem
oberen Feld und dieser Linie. Dieser Abstand
ist X

3. Betrachtet nun den Hohenunterschied zwi-
schen dem oberen und dem unteren Feld:

a. Wenn es einen Hohenunterschied von
1Ebene gibt, ist die SL zu allen Feldern
zwischen der <BLOCKADE> und dem unteren Feld
versperrt, die innerhalb von X zur <BLOCKADE>
liegen.

b. Beieinem Hohenunterschied von 2 Ebenen
wird die SL zu allen Feldern zwischen der
<BLOCKADE> und dem unteren Feld versperrt, die
sich innerhalb von X*2 zur <BLOCKADE> befinden.

Beispiele:
Die SL zwischen Gibraltar und Wraith

Gibraltar befindet sich auf dem oberen Feld der SL.
Die einzige <BLICKADE® der SL ist der Rand des Ebene-
1-Gebédudes, auf dem Gibraltar steht. Die imaginéare
Linie, die entlang des Gebduderandes verlduft, ist
in Rot 0 dargestellt. Die kdrzeste Entfernung von
Gibraltar zu dieser Linie ist 1 Feld e X=1

Zwischen Gibraltar und Wraith gibt es einen Héhen-
unterschied von 1 Ebene. Daher gibt es keine SL zu
den ebenerdigen Feldern innerhalb von 1 Feld zur
<BLOCKADE> (in der Abbildung rot markiert) e Wraith
befindet sich auBBerhalb des roten Bereichs, daher
wird die SL nicht versperrt o

Die SL zwischen Bloodhound [ A | und Gibraltar

e

©

Gibraltar befindet sich auf dem oberen Feld der

SL. Es gibt zwei Ebene-1-<BLOCKADEN> entlang der SL:
Der Gebduderand, an dem Gibraltar steht, und die
Mauerin der Néhe von Bloodhound. Von Gibraltar
aus gesehen ist die Mauer die am weitesten ent-
fernte <BLOCKADE> auf derselben Ebene. Die imaginére
Linie, die entlang der Mauer verléduft, ist in Rot
dargestellt. Der kirzeste Abstand von Gibraltar zu
dieser Linie betragt 3 Feldere, X=3.

Zwischen Gibraltar und Bloodhound gibt es einen
Héhenunterschied von 1 Ebene. Daher gibt es keine
SL zu den unteren Feldern innerhalb von Abstand 3
zur <BLOCKADE> (in der Abbildung rot markiert) 6
Bloodhound befindet sich in diesem Bereich und
deshalb ist die SL versperrt o Die SL von Gibraltar
zum roten Bereich unter dem Versorgungsbehélter
wird ebenfalls durch die Mauer versperrt, da die SL
durch sie hindurchgeht 6 Gibraltar hat jedoch
eine klare SL zu den grin markierten Feldern,

da die SL zu diesen Feldern nicht durch die Mauer
geht und der Gebduderand die SL nurinnerhalb
von 1 Feld versperrt. 6

Bangalore steht am Rand des Gebé&udes. Da der
Abstand zu diesem Rand O ist und es keine ande-
ren <BLOCKADEN> entlang der SL gibt, kénnen sich beide
Legenden gegenseitig sehen 0

Die SL zwischen Bangalore E] und Wraith
Die SL von Bangalore zu Wraith kreuzt die Mauer
in der N&he von Wraith. Der Abstand von Bangalore
zu derimaginaren Linie, die von der Mauer ausgeht,
betragt 2 Felder e X=2. Zwischen Bangalore und



Wraith besteht ein Héhenunterschied von 1 Ebene,
daher gibt es keine SL zu den unteren Feldern inner-
halb von Abstand 2 (in der Abbildung rot markiert) e
Die SL zu dem rot markierten Bereich (in dem sich
Wraith befindet) ist versperrt €.

Die SL zwischen Wraith El und Gibraltar

Der Rand des Ebene-2-Gebéudes ist die einzige
<BLOCKADE> zwischen Wraith und Gibraltar 0

Der Abstand von Wraith zu diesem Rand betragt
1Feld e X =1 2Zwischen Wraith und Gibraltar gibt
es einen Hohenunterschied von 1 Ebene. Die SL
zu dem rot markierten Bereich der Ebene 1ist ver-
sperrt (innerhalb von 1 Feld zum Geb&auderand) e
Gibraltar befindet sich au3erhalb dieses Bereichs:

Zwischen Wraith und Gibraltar besteht eine SL

Die SL zwischen Wraith und Bloodhound

Das Ebene-2-Gebaude ist die einzige <BLOCKADE> zwi-

schen Wraith und Bloodhound €. Der Abstand zwi-

schen Wraith und dem Rand des Gebaude betragt

1Feld €@Qp. X=1

Zwischen Wraith und Bloodhound gibt es einen

Héhenunterschied von 2 Ebenen. Die SL zu dem

rot markierten Bereich auf Ebene O ist versperrt

(innerhalb von 1x2 Feldern zum Rand des Gebéudes)
.Die SL zu Bloodhound ist versperrt €p.

Die SL zwischen Bangalore El und Gibraltar

[2]

Bangalore steht auf Ebene O und Gibraltar auf
Ebene 1. Die Mauer und die Gebaude sind mit-
einander verbunden und ihre Effekte auf die SL
mussen bewertet werden. Der Rand des Gebaude
auf Ebene 1zahlt nicht als <BLICKADE>, da der Abstand
zwischen dem oberen Raum und dieser Kante O ist.

Die SL beriuhrt nur den Scheitelpunkt der verbun-
denen Komponenten, und daher stellen sie keine
<BLOCKADE> entlang der SL dar. Bangalore und Gibraltar
kénnen sich gegenseitig sehen.

Die SL zwischen dem Schnittpunkt El
und Gibraltar

©
[2]

Gibraltar méchte seine Fahigkeit Schutzkuppel nutzen,
um eine Schutzkuppel-Miniatur auf dem Stufe-1-Ge-
baude zu platzieren. Die Schutzkuppel muss an einem
Schnittpunkt platzie rden. Das obere Feld der SL
istder Schnittpunkt .Der Rand des Gebéaudes ist
die zu berticksichtigende ‘BLICKADE> und sie ist T Feld vom
Schnittpunkt €. entfernt. Die SL ist zum Bereich auf
Ebene O innerhalb von T Feld zur <BLOCKADE> versperrt (in
der Abbildung rot markier) €. Gibraltar befindet sich
auBerhalb dieses Bereichs und hat daher eine SL zum
Schnittpunkt 6

Die SL zwischen Gibraltar E und den Schnitt-
punkten und

€

[A] < B

Gibraltar auf Ebene Twill auf einen von zwei Schnitt-
punkten auf Ebene O zielen. Gibraltars Feld ist das
obere Feld. Der Rand des Gebaude ist die <BLICKAIE’, die
es zu berlcksichtigen gilt, und sie ist 1 Feld von Gib-
raltar . entfernt. Die SL ist zum Bereich auf Ebene
O innerhalb von 1 Feld von der ‘BLOCKADE> versperrt (in der
Abbildung rot markiert) €. Der Schnittpunkt B ist
ein Schnittpunkt, der zu dem rot markierten Bereich
gehdrt. Daher ist die SL zu B versperrt €. Der
Schnittpunkt C befindet sich nicht im rot markierten
Bereich. Daheristdie SL zu C nicht versperrt €Y.

SL von Ebene 2 zum Boden mit einer
<BLOCKADE> auf Ebene 1

Die SL zu den Feldern am Boden (Ebene O) direkt
hinter der BLICKADE> auf Ebene 1ist versperrt. Die
Sichtlinie zu keinen anderen Feldern ist versperrt.



Hinweis: ‘BLICKADE>-Rander mit Abstand O zum
oberen Feld zahlen nicht als BLOCKADE>.

Beispiele:

Die SL zwischen Bangalore
und Bloodhound

Die Mauer, eine Ebene-T-<BLICKADE> entlang der SL
von Ebene 2 zum Boden, ist das am weitesten ent-
fernte Hindernis von Bangalore 0 Sie befindet
sich nicht auf derselben Ebene wie das obere Feld
der SL (Ebene 2). Die Mauer versperrt die SL nur zu
dem Feld direkt dahinter. Die SL zu Bloodhound ist
versperrt )

Die SL zwischen Bangalore und Wraith
Wraith befindet sich nicht direkt hinter der Mauer.
Es gibt eine SL zum Wraith €.

Die SL zwischen Bangalore und den Feldern
auf Ebene 0 neben dem Gebaude

Der Rand des Gebé&udes zéhlt nicht als <BLOCKADE>, da
ersich in Abstand O befindet. Die Mauer neben dem
Gebéude ist keine ‘BLICKADE> auf derselben Ebene
Diese Mauer versperrt nurdie SL zu dem Feld direkt
dahinter (in der Abbildung rot markiert) 6 Zum
grun markierten Feld gibt es eine Sichtlinie 0

da der Rand des Gebé&udes nicht als <BLICKADE>

zahlt und sich das Feld nicht direkt hinter einer
Ebene-1-<BLOCKADE> befindet.

Die SL zwischen Wraith [ A] und Bloodhound

Der Abstand von Wraith zum Rand des Ebene-
2-Geb&udes ist 0 und z&hlt daher nicht als <BLOCKADE>

Der Rand des Ebene-1-Gebé&udes befindet sich
nicht auf derselben Hiohe wie das obere Feld der
SL e Das Gebéude der Ebene 1versperrt die SL
zu den Feldern direkt dahinter (in der Abbildung rat
markiert). Bloodhound befindet sich im rot markier-
ten Bereich, daherist die SL versperrt Q

1.b. Wahle eine Waffe und gib 1 Munition aus

Wahlt eine Waffe mit Munition, mit der ihr schieRen wollt
(ihr Munitionsmarker darf nicht auf dem Feld ,0" der
Munitionsleiste stehen). Schiebt den Munitionsmarker
dieser Waffe auf der Munitionsleiste um1Feld nach
unten (unabhangig von der Feuerrate der Waffe).

WAFFEN

Ausgerustete Waffen werden durch Waffenkarten
dargestellt, die ihr auf die Waffenplatze eurer
Legendentableaus legt. Jede Waffe hat bestimmte
Eigenschaften, eine bestimmte Munition und die
Maoglichkeit, Aufsatze anzubringen, um ihre Effekti-
vitat zu verbessern.

Werte der Waffen
DMALONGAE: 1

Scharfschitzengewehr

=X "] '|'| OASSlY | Wende nach jedem Schuss RUCKSTOSS 1 an.
7 8 g L] | ]

Name und Waffentyp.
Waffen-1D.

Munition: Das Symbol zeigt den Munitionstyp
an. Die Zahl gibt die initiale Munitionsmenge in
der Waffe an.

o Optimale Reichweite: Das Abstandsintervall, in
dem die Waffe am effektivsten ist. Das Schie-
Ren auflerhalb der optimalen Reichweite wirkt
sich negativ auf die Trefferschwierigkeit aus.



6 Trefferschwierigkeit: Wie schwer es ist, bei

einer SchieRen-Aktion einen Treffer zu erzielen.
Je héherdie Zahl, umso schwierigerist es, zu
treffen.

Q Feuerrate. Die Anzahl der Karten, die ihr bei der

SchieBen-Aktion auf der Zielleiste aufdeckt.

0 Regulérer Schaden. Die Hohe des Schadens,

der dem Ziel bei jedem Treffer zugefugt wird.

Q Kopfschuss-Schaden. Die Menge an zusatz-

lichem Schaden, die dem Ziel bei jedem Kopf-
schuss zugefugt wird.

€) Aktionen und Effekte. Zusatzliche Aktionen

und/oder Effekte, die von der Waffe gewahrt
werden. Befolgt die Anweisungen auf der Waf-
fenkarte, sobald ihr sie einsetzt.

@ Aufsatzpléatze. Zeigt an, welche Aufsatze an der

Waffe angebracht werden kénnen. Einige Waf-
fen haben bereits vordefinierte Aufsatze, die auf
der Karte aufgedruckt sind.

0 Vorinstallierte Anpassung. Zeigt an, dass

es sich um eine gegenuber dem Basismodell
veranderte Waffe handelt. Das A\ steht fur
eine Verbesserung, wahrend das \/ fur eine
Verschlechterung steht. Anpassungen kdnnen
auch neue passive Effekte fur Waffen bieten,
die mit einem gelben -Kastchen mar-
kiert sind.

Aktionen und Effekte

Einige Waffenkarten verflUgen Uber einen passiven
Effekt oder eine Spezialaktion:

® Ein passiver Effekt wird normalerweise immer

dann angewendet, sobald die Waffe in einer
SchieRen-Aktion verwendet wird. Einige der
Effekte miUssen bestimmte Bedingungen erful-
len, um angewendet zu werden. |hr Uberpruft die
Bedingung nur ein Mal, bevor ihr eine Zielkarte
aufdeckt.

Eine Spezialaktion kann von einer Legende
wahrend ihrer Aktivierung ausgefuhrt werden,
indem sie wie Ublich die angegebenen AP aus-
gibt. FUhrt die Spezialaktion entsprechend der
Beschreibung auf der Karte aus. Falls die Karte
zwei oder mehr Anweisungen enthalt, die mit
,und”verbunden sind, durft ihr sie in beliebiger
Reihenfolge durchfuhren. Falls die Spezial-
aktion euch zu schiefen erlaubt und ihr euch
dafur entscheidet, musst ihr die Waffe mit die-
ser Spezialaktion einsetzen.

Hinweis: Wenn ihr mehrere Karten innerhalb einer
SchieBen-Aktion abhandelt, gelten alle passiven
Effekte der verwendeten Waffe als zu Beginn

der Aktion gestartet und alle anderen Karten als
spater gespielt.

Aufsatze

Ihr k6nnt die Leistung eurer Waffe verbessern,
indem ihr geeignete Aufsatze anbringt. Es gibt vier
Arten von Aufsatzen, die unterschiedlichen Zwe-
ckendienen:

® [aufstabilisatoren, um die Stabilitat der Waffe

zu erhohen und so leichter einen Treffer zu
erzielen.

® Erweiterte Magazine / Schrotflinten-

verschlisse, um die Feuerrate zu erhohen

® Optik, um die Trefferschwierigkeit fUr bestimmte
Reichweiten zu verringern, damit es einfacher
wird, einen Treffer zu erzielen.

® Schéafte,um den Schaden von erzielten Treffern
zu erhghen.

Ihr k6nnt einen Aufsatz nur dann an einer Waffe
anbringen, wenn er dem Symbol im Aufsatzplatz der
Waffe entspricht. Bestimmte Aufsatzplatze kdnnen
zusatzliche Anforderungen haben:

® Munitionstyp: Nur Aufsatze mit dem angezeig-
ten Symbol fur den Munitionstyp kénnen dort
angebracht werden.

® Knotensystem: Der Knoten des Aufsatzes muss
mit mindestens einem weilRen Knoten des Auf-
satzplatzes Ubereinstimmen.

Barrel Stabilizer
.m.

STABILITY |

TREFFER+] <s

Falls alle Voraussetzungen erfullt sind, durft ihr
das Aufsatzplattchen auf den Aufsatzplatz legen.
Von nun an wendet ihr den Effekt des Aufsatze an,
sobald ihr mit dieser Waffe schief3t.

Hinweis: Bestimmte Waffen haben bereits vor-
installierte Aufsatze, die auf der Waffenkarte
aufgedruckt sind. Die aufgedruckten Aufsatze
sind aktiv und kénnen nicht Ubertragen oder
weggelegt werden. Ihr durft ein Aufsatzplattchen
auf einen aufgedruckten Aufsatz legen, falls alle
Bedingungen fur das Anbringen des Aufsatzes
erfullt sind. In diesem Fall ist der aufgedruckte
Aufsatz nicht mehr aktiv (ihr konnt seinen Effekt
nicht zusatzlich hinzufugen). Falls ihr das Auf-
satzplattchen spater ablegt, wird der aufge-
druckte Aufsatz wieder aktiv.

1.c. Bestimme die Trefferschwierigkeit

Geht von der Trefferschwierigkeit aus, die auf eurer
Waffenkarte angegeben ist, und modifiziert sie mit allen
anwendbaren Modifikatoren (die Effekte der Modifika-
toren sind kumulativ):

¥ Reichweitenmodifikator. Bestimmt den Abstand
zum Ziel (siehe Abstandsmessung, Seite 22). Fur
jedes Feld auBerhalb der optimalen Reichweite der
Waffe (entweder darUber oder darunter), erhohtihr
die Trefferschwierigkeit um10.

® Optik-Modifikator. Falls eure Waffe mit einem
Optik-Aufsatz ausgerustet ist und sich das Ziel
innerhalb der auf dem Aufsatz angegebenen Reich-
weite der Optik befindet, verringert die Treffer-
schwierigkeit um den Wert der Optik.

#® Andere Madifikatoren. Uberpruft, ob es auf ande-
ren Karten oder Spielkompaonenten Effekte gibt,
welche die Trefferschwierigkeit beeinflussen.

Der daraus resultierende Wert fur die Trefferschwierig-
keit wird fur die ndchsten Schritte der SchieBen-Aktion
verwendet.



Beispisl:

Ihr schie3t mit
derCAR MP.Die
Basis-Trefferschwie-
rigkeitist 50. Das
Ziel befindet sichin
STABILTAT] 3 Reichweite 2, also
ein Feld unter der
optimalen Reichweite der Waffe, was die Trefferschwierigkeit
um 10 erhéht Die angebrachte Optik hat jedoch eine Reich-
weite von 1-2, sa dass ihr Modifikator gilt (-5). Die modifizierte
Trefferschwierigkeit betragt 50 +10-5=55. Ihr braucht ein
Ergebnis von 55 oder héher, um einen Treffer zu erzielen.

1.d. Spiele 1 Verbessertes-SchieBen-Karte
(Optional)

PATHFINDER

HILFSROT

VERBESSERTES SCHIESSEN

VISION

VERBESSERTES SCHIESSEN

Ihr kénnt 1Verbessertes-SchielRen-Karte spielen. Ver-
bessertes-Schieen-Karten kdnnen verschiedene
Schritte der SchieBen-Aktion beeinflussen. Wendet
ihre Effekte wie auf der Karte beschrieben an.

Hinweis: Sofort- Karten mit dem Effekt ,Als Verbes-
sertes Schielen”spielen”zahlen gegen das Limit von
1Verbessertes-SchieBen.

2. Gegnerische Reaktion —
vor dem Abfeuern

REAKTION | VOR DEM ABFEUERN REAKTION | SOUAD | VORDEM ABFEUERN SSSSES

Jede gegnerische Legende kann auf jede SchielRen-
Aktion reagieren, sofern sie die entsprechenden Karten
besitzt. Eine Legende kann also auf mehrere SchieBen-
Aktionenin einer Runde reagieren.

Das Ziel kannreagieren,indem es 1 Reaktionskarte (Fahig-
keits- oder Aktionskarte) mit dem Schlisselwort ,Vor dem
Abfeuern” spielt (sie darf auch das Schltsselwort ,Squad”
haben). Jeder Squadkamerad des Ziels kann reagieren,
indem er1einzige Karte spielt, die sowohl das SchllUsselwort
,Vordem Abfeuern” als auch das Schltsselwort ,Squad” hat.

Bevar ihr mit dem Ablauf der SchieBen-Aktion fartfahrt,
befolget die Anweisungen auf den gespielten Reaktions-
karten. Bei mehreren Reaktionen handelt ihr die Karten

in dervom Ziel-Squad gewahlten Reihenfolge ab. Alle
gespielten Aktionskarten werden auf den Ablagestapel

der Aktionskarten gelegt. Beachtet, dass manche Effekte
nicht sofort abgehandelt werden kénnen. Weitere Informa-
tionen dazu findet ihrim Abschnitt Karten (Seite 34).

3. Feuern

3.a. Decke die Zielkarten auf

Zieht eine Anzahl Zielkarten in Hohe der auf der Waffen-
karte angegebenen Feuerrate vom Zielkartenstapel.

Bertlcksichtigt alle zuséatzlichen Effekte, wie z.B. die van
,Vordem Abfeuern“-Reaktionskarten.

FEUERRATE N <2

Die Feuerrate ist die Anzahl der Karten, die ihr fur
die SchieBen-Aktion auf der Zielleiste aufdeckt.

Falls dort eine einzelne Zahl (z.B.,2") steht, gibt
diese die Anzahl der Felder auf der Zielleiste an. Ihr
legt 1 Karte auf jedes Feld.

Falls dort ein Zahlenpaar steht (z.B.,1x 3"), steht

die erste Zahl fur die Anzahl der zu verwendenden
Felder auf der Zielleiste. Die zweite Zahl steht fur
die Anzahl der Karten, die ihr auf jeden Platz legt.

Die Karte(n), die ihr auf einen einzelnen Platz legt,
werden manchmal von anderen Spieleffekten als
,Schuss” bezeichnet (z. B. wird eine Reaktionskarte
mit dem Effekt ,nach dem ersten Schuss”abgehan-
delt,nachdem alle Zielkarten auf dem ersten Platz
abgehandelt worden sind).

Legtdie Zielkarten wie nachstehend beschrieben offen
auf die Platze der Zielleiste:

1. Bestimmt den Startplatz auf der Zielleiste, auf den
ihr die erste Zielkarte legt. Der Standard-Start-
platzist durch die O gekennzeichnet. FUr jeden
Stabilitatspunkt eurer Waffe (inklusive Aufsatze
und Karteneffekte) verschiebt ihr den Startplatz
um 1Feld nach links, bis zu einem Maximum von
3 Feldern. Stabilitatspunkte, die Uber 3 hinausge-
hen, haben keinen Effekt.

2. Ziehtdie durch die Feuerrate angegebene Anzahl
von Karten und legt sie auf den Startplatz.

3. Wiederholt den vorherigen Schritt, bis zu der Anzahl
an Feldern, die durch die Feuerrate angegebenist.
Legt jedes Mal die nachste(n) Zielkarte(n) 1 Feld
rechts von der/den vorherigen Karte(n). Fur jeden
RuckstoReffekt, derim Spiel ist, verschiebt ihr die
nachste(n) Zielkarte(n) um 1zusatzliches Feld nach
rechts (Uberprift dazu Waffen-, Fahigkeits-und
Aktionskarten auf RickstoReffekte).

Alle gezogenen Zielkarten mussen auf einen Platz der
Zielleiste gelegt werden. Jeder Platz hat einen Stabili-
tatsmodifikator. Falls eine Zielkarte Uber den rechten
Platz der Zielleiste hinaus platziert werden musste, wird
sie stattdessen auf diesem Platz platziert.

IMALONGEOW \ Beispiel

| Ihr schief3t mit dem
OMR Longbow aufein
Zielim Abstand von

6 Feldern und auf einer
niedrigeren Ebene. Die
endgdltige Treffer-
schwierigkeit betragt
55+ da keine Modifikatoren den Basiswert beeinflussen.
Ihr verwendet 3 Platze auf der Zielleiste: Die Ublichen




2 von der Waffenkarte, +1vom Erweiterten Scharfschut-
zenmagazin. Ihr deckt also insgesamt 3 Zielkarten auf.
Legt 1 Karte aufjeden Platz der durch die Feuerrate ange-
gebenist. Da an der Waffe ein Stabilisator angebracht ist,
wird die erste Karte auf den ersten Platz links neben dem
Wert O gelegt. Die zweite Karte wird zwei Platze weiter
rechts platziert (und nicht einen), da das DMR Longbow
nach jedem Schuss einen RuckstoReffekt von 1 hat (pas-
siver Effekt). Das Gleiche gilt fur die dritte Karte.

3.b. Ermittle Treffer und Kopfschusse

Um die Anzahl der Treffer und Kopf-
schusse zu ermitteln, Uberpruft ihr das
Ergebnis jeder aufgedeckten Zielkarte,
eine nach der anderen (auch wenn sich
mehrere Karten auf einem Platz befinden),
beginnend mit dem Platz ganzlinks und
“ dann weiter nach rechts. Bestimmt zuerst
die Anzahl der reguléren Treffer. Dann
ermittelt inr die Anzahl der Kopfschiisse.

Bestimmt die Anzahl der reguléren Treffer wie folgt:

1. Zahlt die Anzahl der Halb-Treffer-Symbole,
. die auf allen aufgedeckten Zielkarten zu
V sehen sind. Fur 2 Halb-Treffer-Symbole
erzielt ihr1Treffer (z. B. erzielen 3 Halb-
Treffer-Symbole 1 Treffer).

2. Uberpriift jede Zielkarte auf automatische Ergeb-
nissymbole (die Werte der Zielkarten werden zu
diesem Zeitpunkt nicht bertcksichtigt):

Falls sich das Ziel auf einer niedrigeren

Ebene als der Schitze befindet, erzielt
diese Karte einen Treffer.

Falls sich das Ziel auf einer hoheren Ebene

als der Schutze befindet, ist diese Karte
ein Fehlschuss.

Falls sich das Ziel hinter einer Deckung
befindet, ist diese Karte ein Fehlschuss.

O®

3. Falls es kein automatisches Ergebnis gibt, addiert
den Wert der Zielkarte zum Stabilitatsmaodifikator
ihres Platzes. Falls das Ergebnis gleich oder gréf3er
ist als die modifizierte Trefferschwierigkeit, habt ihr
einen Treffer erzielt.

Um den Uberblick iber die Gesamttreffer zu behalten,
schiebt ihr die Zielkarten, die nicht getroffen haben,
nach unten.

Hinweis: Bestimmte Aktionskarten und Fahig-
keitskarten weisen euch an, Zielkarten mit einem
bestimmten Symbol so zu behandeln, als hatten sie
dieses Symbol nicht. Das bedeutet, dass alle Effekte,
die mit diesem Symbol verbunden sind, ignariert
werden.

DECKUNG

Objekte mit dem Merkmal <IECKUNG> bieten Deckung.
Auf der Crossroads-Karte sind dies zum Beispiel
Halbmauern, Respawn-Sender und Versorgungs-
behalter (siehe Objektriibersicht flir Objekte, die
<DECKUNG> bieten).

In den folgenden Situationen befindet sich das Ziel
hinter einer Deckung:
% Die SL geht durch ein <DECKING>-Objekt und das
Ziel ist angrenzend zu dem Objekt.
® Die SL gehtdurch einen Schnittpunkt von
verbundenen Objekten, mindestens eines der
Objekte bietet IELKINE> und das Ziel ist angren-
zend zu diesem Objekt.

[A]

Gibraltar |Z| zielt auf Bangalore .
Die SL geht durch einen Schnittpunkt aus dem ver-

bundenen Versorgungsbehalter und der Halbmauer.
Die Halbmauer hat das Merkmal <DECKING> und Ban-
galore angrenzend zu ihr. Daher profitiert Bangalore
vom ‘DECKUNG>-Effekt.

Als Nachstes bestimmt ihr, wie viele dieser
Treffer Kopfschiisse erzielt haben.
Betrachtet die Zielkarten, die einen Treffer
erzielt haben und ein Kopfschuss-Symbol
zeigen. Vergleicht fur jede dieser Karten
ihren Wert (ohne Berlcksichtigung etwaiger Maodifika-
toren) mit dem Schutz, den der Helm des Ziels bietet:
® Falls der Helm des Ziels einen Ziel-
kartenwert hat, bietet der Helm Schutz
gegen Zielkarten bis zu diesem Wert.
Diese Karten erzielen keine Kopfschusse.
® Der Schutz den ein Helm bietet, ist
auf die Anzahl der Karten begrenzt, die auf seinem
Plattchen angegeben sind (z. B. bietet der obige
Helm Schutz vor 2 Zielkarten mit einem Wert von bis
zu 60). Alle weiteren Karten fihren zu einem Kopf-
schuss, unabhangig von ihrem Wert.

enonieRE 8 €5 <B0

Hinweis: Bei der Bewertung des Helmschutzes wird
nur der Wert der Zielkarte berucksichtigt. Ignoriere
den Stabilitatsmodifikator auf der Zielleiste.

Nun habt ihr die Anzahl der Treffer und der Kopfschusse
ermittelt.

Beispiel:

Wir gehen vom vorherigen Beispiel aus, bei dem die modi-
fizierte Trefferschwierigkeit 55 betragt. Bestimmt das
Ergebnis fur jede Zielkarte einzeln. Die erste Karte ist ein
automatischer Treffer, da ihr auf eine niedrigere Ebene
schieft (sonst wére es ein Fehlschuss, 35 +5=40). Die
zweite Karte ergibt 20 — 5 =15, also ein Fehlschuss. Die
dritte Karte hat einen Wert von 70 - 10 = 60, der hdher ist
als die Trefferschwierigkeit, also ein Treffer. Au3erdem hat
sie ein Kopfschuss-Symbol und erzielt damit einen Kopf-
schuss. Ihrerzielt also 2 Treffer und 1 Kopfschuss. Euer
Ziel ist mit einem epischen Helm ausgerustet: Dieser
ignoriert bis zu 2 Kopfschusse von Zielkarten mit einem
Wert kleiner ader gleich 60. Das Kopfschuss-Symbol
befindet sich auf einer Zielkarte mit einem Wert von 70



und daher verhindert
der Helm den Kopf-
schuss nicht (beachtet,
dass nur der Wert der
Zielkarte bei der Bewer-
st tung des Helmschutzes
berdcksichtigt wird).
Dahererzielt ihrimmer noch 2 Treffer und 1 Kopfschuss.
Ware der Wert der Zielkarte kleiner ader gleich 60, hétte
der Schutz durch den Helm den Kopfschuss verhindert.
In diesem Fall hattet ihr nur 2 Treffer und keinen Kopf-
schuss erzielt.

3.c. Schaden zufligen

Bestimmt den Gesamtschaden, der dem Ziel zugeflgt
wird, indem ihr wie nachstehend addiert. Fur jeden

® Treffer: Die regularen Schadenspunkte, die auf der
Waffenkarte angegeben sind.

® Kopfschuss: Die zusatzlichen Kopfschuss-Scha-
denspunkte, die auf der Waffenkarte angegeben sind.

Berucksichtigt alle zusatzlichen Effekte, die sich auf die
Hdéhe des zugefugten Schadens auswirken, wie z. B. die
Effekte von ausgerusteten Aufsatzen, ,Verbessertes
SchieRen“-Karten und ,Vor dem Abfeuern“-Reaktions-
karten. Das Ziel nimmt Schaden, indem es den Scha-
denswert auf seinem Schild- und Lebenspunkte-Anzei-
ger abzieht (siehe Leben und Tod, Seite 30).

Betrachtet das obige Beispiel,

AT 21 sevecn
beidem ihr 2 Treffer und

1 Kopfschuss erzielt habt. Der Schaden, den das OMR
Longbow verursacht, betragt 10 + 10 regulérer Schaden fur
die 2 Treffer und zuséatzlich 14 Kopfschuss-Schaden. Der
Gesamtschaden betragt also 10 +10 + 14 = 34.

Der Schild der Legende steht auf 15 Punkten und ihre
Lebenspunkte liegen bei 30. Fugt zuerst dem Schild
Schaden zu, sodass er von 15 auf O sinkt. Die verbleiben-
den 19 Schadenspunkte werden von den Lebenspunkten
der Legende abgezogen, die auf 30 - 19 =11 Punkte sinken.

4. Gegnerische Reaktion — nach
dem Abfeuern

BANGALORE WRAITH
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Wahle eins: Eine beliebige Legende aus deinem

Jede gegnerische Legende kann auf jede SchieBen-
Aktion reagieren, sofern sie die entsprechenden Karten
besitzt. Eine einzelne Legende kann also in einer Runde
auf mehrere SchielRen-Aktionen reagieren. Falls das

Ziel nicht eliminiert wurde, kann es reagieren, indem es
1Reaktionskarte (Fahigkeits- oder Aktionskarte) mit dem
Schlusselwort ,Nach dem Abfeuern® spielt (sie darf auch

das Schlusselwaort ,.Squad” enthalten). Jeder Squadka-
merad des Ziels kann reagieren, indem er 1 Karte spielt, die
sowohl das Schlusselwort ,Nach dem Abfeuern®als auch
das Schlusselwort ,Squad” hat. Sie kbnnen auch dann
reagieren, wenn das Ziel wahrend der SchieBen-Aktion
eliminiert wird.

Handelt die Effekte aller Reaktionskarten sofort ab. Bei
mehreren Reaktionen handelt ihr die Karten in der vom Ziel-
Squad gewahlten Reihenfolge ab. Alle gespielten Aktionskar-
tenwerden auf den Ablagestapel der Aktionskarten gelegt.

Weitere Informationen findet ihrim Abschnitt ,Karten”
(Seite 34).

5. Setze den Zielstapel zuruck

Mischt alle benutzten Zielkarten zurtck in den Zielkar-
tenstapel und legtihn verdeckt neben die Zielleiste.

LEBEN UND TOD

Schild- und Gesundheitszustand werden auf einer
Doppelanzeige festgehalten, auf der sich je eine Skala
fur jede Eigenschaft befindet. Hinzugewinne und
Verluste werden sofort auf diesen Skalen angepasst,
indem die entsprechenden Werte erhéht oder ver-
ringert werden. Durch bestimmte Effekte konntihr
Schild- oder Lebenspunkte wiederherstellen. Ihr durft
jedoch nie die Lebenspunkte- oder Schildlimits Uber-
schreiten. Alle Uberschissigen Punkte gehen verloren.

schild ({J)

® Der Schild-Startwert betragt 20 Punkte und
entspricht dem Schutz den die Start-Ausris-
tung bietet. Dies ist das anfangliche Schild-Limit.
Jeder Schaden, den eine Legende erleidet, wirkt
sich normalerweise zuerst auf ihren Schild aus.

® Immerwenn ihr einen neuen Korperschild aus-
rustest, wird der Wert auf dem neuen Ausrus-
tungsplattchen zum neuen Schildlimit.

® Immerwenn ihr Schaden nehmt, zieht ihr die
entsprechende Anzahl an Punkten von der
Schild-Skala ab.

® Sollten die Schildpunkte O erreichen, bietet der
Schild keinen Schutz mehr und jeder verblei-
bende oder zuklnftige Schaden reduziert direkt
die Lebenspunkte.

Lebenspunkte @

® Der Lebenspunkte-Startwert betragt
40 Punkte. Dies ist auch immer das Lebens-
punkte-Limit.

® Immerwenn ihr Schaden nehmt, ohne mit einem
Schild ausgerUstet zu sein, oder der Schildsta-
tus O ist oder der Schaden den Schild umgeht,
zieht ihr die entsprechende Anzahl an Punkten
von der Lebenspunkte-Skala ab.

® Immerwenn ihr Scha- it i b
den erleidet, der eure =2
Lebenspunkte auf O O
reduzieren wurde, und (\‘o
euer Knockdown- 0<%\ ERSCHBPFT
Schild aktivist (Todes-
box-Symbol nach oben), verhindert er automatisch
die Menge an Schaden, die auf dem Knockdown-
Schild angezeigt wird. Wendet den restlichen
Schaden an, falls varhanden. Dann dreht ihr das
Knockdown-Schild-Plattchen auf die ,Erschopft”-




Seite (es bietet keinen Schutz mehr), wie durch
das \ auf dem Plattchen angezeigt.

® Sobald die Lebenspunkte einer Legende O
erreicht, wird sie eliminiert.

Hinweis: ‘MERKMALE> auf Schadensanweisungen
liefern zusatzliche Informationen zur Abhandlung
von Schaden:

<SCHILD> gibt an, dass der zugefligte Scha-
den nur den Schild betrifft (ohne
Auswirkungen auf die Lebens-
punkte, selbst wenn der Schild
zerstort ist oder wird).

<GESUNDHEIT>  zeigt an, dass der zugeflgte
Schaden den Schild der Legende
umgeht und sich direkt auf die
Lebenspunkte auswirkt.

Eliminierung

Immer wenn eine Legende eliminiert wird, werden
sofort die folgenden Schritte durchgefuhrt:

1. Nehmtdie Miniatur der Legende von der Karte
und legt sie in euren Vorrat.

2. Fallsihr Knockdown-Schild ,erschopft”ist,
drehtihn um (sodass er wieder aktiv wird).

3. Setztdie Schildpunkte auf 20 und die
Lebenspunkte auf 40.

Als Nachstes nimmt sich der gegnerische Squad
das Todeskisten-Plattchen der Legende, dreht

es auf die Siegpunktseite und legt es neben sein
Legendentableau. Jedes Siegpunktplattchen ist
1Siegpunkt wert.

Solange sich eine Legende nicht auf dem Spielplan
befindet, kann sie keine Aktion durchfuhren und
keine Karte benutzen. Sie kann dennoch wieder ins
Spiel zurickkehren, indem ihr eine Respawn-Aktion
ausfuhrt (siehe Seite 34).

BENUTZEN

Mit dieser Aktion kénnt ihr von den Gegenstandenin
eurem Rucksack Gebrauch machen. Ihr kénnt:

® Eine Granate benutzen

® Einen Verbrauchsgegenstand benutzen

Hinweis: Immerwenn eine Karte euch anweist, einen
Gegenstand zu benutzen, kannt ihr entweder eine
Granate oder einen Verbrauchsgegenstand benutzen.

Eine Granate benutzen

Um eine Granate aus eurem Rucksack zu benutzen, fuhrt die
folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge durch:

1. Gebtdasgeplante Landefeld an
2. Bestimmt das tatsachliche Landefeld
3. Schaden zuflugen

Geplanter Landeplatz

Nehmt ein Granaten-Plattchen aus eurem Rucksack,
dreht es um und legt es auf ein Feld eurer Wahl, inner-
halb der auf dem Plattchen angegebenen Reichweite
undin dervon euch gewahlten Richtung.

Thermitgranate
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Das gewahlte Feld kann auf
einer anderen Ebene lie-
genund von einer anderen
Legende oder einer anderen
Spielkomponente besetzt
sein. SL zu diesem Feld ist
nicht erforderlich.

Tatsachliches Landefeld

Um das tatsachliche Landefeld der Gra-
nate zu bestimmen, fUhrt die folgenden
Schritte der Reihe nach aus:

1. Zieht soviele Zielkarten, wie auf der 35
Granate angegeben sind, und legt
sie offen neben die Zielleiste (rotiert
die Karten nicht!).

2. Beginnt mit der ersten gezogenen
Zielkarte und positioniert die Gra-
nate um ein Feld auf dem Spielplan in die Richtung
um, die der Pfeil auf der Karte angibt. Wenn kein
Pfeil vorhanden ist, darf die Granate nicht umpaosi-
tioniert werden.

Das Umpositionieren des Granaten-Plattchens
wird nicht durch Gebaude, Mauern oder andere
Spielkompaonenten eingeschrankt (es handelt
sich hierbei nicht um eine Bewegung des Grana-
ten-Plattchens: Ihr bewertet nur die Genauigkeit
eures Zielens). Falls das Granaten-Plattchen vom
Spielplan herunter umpasitioniert wird, zieht eine
imaginare Erweiterung des Spielplans heran und
fahrt mit den restlichen Schritten fort.

3. Wiederholt den obigen Schritt fur alle gezogenen
Zielkarten. Das letzte Feld ist das Landefeld der
Granate.

Falls die Granate auf einem Objekt landet, gilt

sie als auf der Ebene des Objekts (z.B. gilt eine
Granate, die auf einem auf dem Boden stehenden
Versorgungsbabwurf (ein Ebene-1-0Objekt) landet,
als auf Ebene 1). Falls die Granate auBerhalb des

Spielplans landet, gilt sie fur die Schadensberech-

nung als auf dem Boden.

Hinweis: Bei der Benutzung von Granaten, gilt nur der
untere Teil der Zielkarten.

Beispiel:

QoG EE @

Die SL zwischen Gibraltar und Bangalore wird
durch die Mauer versperrt. Da Gibraltar nicht schie3en
kann, wirft er eine Splittergranate aus einem Abstand



von 5 Feldern (das ist das Maximum flir diese Granate)
mit dem Ziel, dass sie angrenzend zu Bangalore

landet. Fur die Splittergranate mussen 2 Zielkarten
gezogen werden €. Das Granaten-Plattchen wird in
die Richtung umpaositioniert, die durch die Pfeile unten
auf der Karte angezeigt werden, und zwar in der Reihen-
folge, wie sie gezogen wurden [e— ). Die Granate
landet ein Feld links von Bangalore.

Schaden zuflugen

Das Granaten-Plattchen zeigt die GroRe
und Form des Flacheneffekts und den
Schaden an, der Legenden in diesem
Bereich zugefugt wird (siehe Fldchenef-
fekt unten). Falls das Granaten-Plattchen
aufBerhalb des Spielplans landet, denkt daran, den
Spielplan imaginar zu erweitern.

S ZCHILII

<EXPLOSION>

Wie auf dem Plattchen angegeben, kann die Hohe
des Schadens fur verschiedene Felder innerhalb des
Effektbereichs der Granate unterschiedlich sein.
Verringert die Schild- und/oder Lebenspunkt-Werte
aller betroffenen Legenden entsprechend (siehe
Leben und Tod, Seite 30).

Nehmt dann das Granaten-Plattchen aus dem Spiel
und mischt alle benutzten Zielkarten zurtick in den
Zielkartenstapel.

Beispiel:

Der Flacheneffekt (ab hier als ,A0E" bezeichnet, engl.
,Area of Effect”), der auf dem Granaten-Plattchen abge-
bildetist, ist in der Abbildung rot markiert. Jede Legende
in der Mitte dieses Bereichs (mit dem roten Diamanten
aufdem Plattchen markiert] erleidet 20 Schaden. Jede
Legende in den angrenzenden Feldern erleidet 10 Scha-
den. Bangalore erleidet also 10 Schaden.

FLACHENEFFEKT
(AoE, ¥%)

Granaten und bestimmte Effekte haben einen
Flacheneffekt, der auf dem entsprechenden
Plattchen oder der Karte abgebildet ist. Das Bild
des Flacheneffekts zeigt ein durch einen roten
Diamanten markiertes Quellfeld. AuBerdem
zeigt es ein Raster, das alle potenziell betrof-
fenen Zielfelder einschlieRlich des Quellfeldes
anzeigt. Ein AoE kann fur verschiedene Felder
unterschiedliche Schadenswerte haben.

Falls der Marker, der den AoE erzeugt, das Merk-
mal <FLIEGEND> hat, ist der gesamte auf dem Platt-
chen oder der Karte gezeigte Bereich betroffen,
unabhangig von <BLOCKADEN> und <EBENEN>.

Andernfalls reicht der AoE nicht Gber ‘BLOCKADEN> hin-
aus oder bis zu *EBENEN’, die héher oder niedriger sind
als die der Quelle des AoE (siehe SL-Regeln, Seite
23).Es gelten die Regeln flr verbundene Kompo-

nenten.
Beispiel:
Donnergrollen 0 hat einen AcE von 5 x4 Feldern (der

rote Diamant zeigt die Position der Donnergrollen-
Miniatur an). Er hat das Merkmal <FLEGEND> und wirkt
daher auf Felder hinter Mauern und auf verschiedenen
Ebenen. Sein AoE umfasst die rot markierten Felder.

Ohne das Merkmal FLIEGEND® wiirde sich der AoE nicht
aufdie grun markierten Felder erstrecken, da sie sich
hinter einer ‘BLOCKADE> (die Mauer in der rechten unte-
ren Ecke) oder auf einer héheren Ebene als die Quelle
des AoE befindet (Felder auf Ebene-1-Gebauden).

Verbrauchsgegenstande benutzen

Nehmt einen Verbrauchsgegenstand aus eurem Ruck-
sack, handelt sofort seinen Effekt ab und entfernt das
Plattchen aus dem Spiel. Der Effekt wird auf dem Beu-
teplattchen beschrieben (ihr kénnt auch in der Daten-
bank nachsehen, Seite 39).

Bei Verbrauchsgegenstan-
den, die sich auf Schild oder
Gesundheit auswirken, passt
ihr die Skalen um die ange-
gebenen Werte an. Sobald
ihr Schild und/oder Lebens-
punkte wiederherstellt, durft
= ihrniemals das Lebens-
punkte-Limit (40 Punkte)
oder das Schild-Limit (hangt
vom ausgerusteten Karper-
schild ab) Uberschreiten.
Alle Uberschussigen Punkte
gehen verloren.

Schildzelle Spritze
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NAHKAMPFANGRIFF

Diesist eure Nahkampfangriffsoption, mit derihr einem
Gegner Schaden zufugen und ihn wegstofRen kénnt.
Eine Legende darf nur eine gegnerische Legende

angreifen, die sich in einem angrenzenden Feld befindet.

Fuhrt die Aktion wie folgt durch:

1. Wahlt1angrenzende gegnerische Legende.
2. Deckt1Zielkarte auf.

3. Falls der Wert auf der Karte 40+ ist, fugt dem Geg-
ner 4 Schadenspunkte zu (siehe Leben und Tad,
Seite 30) und stoBt ihn 1 Feld weit weg. Andern-
falls schlagt der Angriff fehl. Wenn der StoRen-
Effekt zu einem ZusammenstoB fuhrt, fiugt dem
Gegner 4 zusatzliche Schadenspunkte zu (siehe
StoBen-Regeln unten).

4. Mischt die Zielkarte zurlck in den Zielstapel.

STOSSEN

Handelt den StoRen-Effekt ab, indem ihr die folgen-
den Regeln anwendet:

® Der StoBen-Effekt gibt die maximale Anzahl
von Feldern an, um die der Gegner weggestofRen
werden kann.
® Positioniert den Gegnerin einer geraden Linie
um jeweils ein Feld von der stoBenden Legende
weg um und pruft, ob es zu einem ZusammenstoRi
gekommen ist. Falls es keinen Zusammenstof
gibt, gehtihr zum nachsten Feld und wiederhaolt
den Vorgang bis zur maximalen Anzahl von Fel-
dern, die bei dem StoRen-Effekt angegeben ist.
® Ein ZusammenstoB findet statt, falls der Gegner:
-vom Spielplan, auf eine héhere Ebene, auf ein
besetztes Feld auf derselben Ebene (z.B. mit
einer Legende), Uber besetzte Rander (z.B.
mit einem Versorgungsbehalter) oder Uber
Schnittpunkte von verbundenen Komponenten
auf derselben Ebene gestoBen werden wirde.
Positioniert den Feind nicht auf jenes Feld um.
- auf ein besetztes Feld auf einer niedrigeren
Ebene gestoBen werden warde. Der Spieler, der
die gestoBRene Legende kontrolliert, setzt sie
auf ein freies Feld neben dem Landefeld.
® Beieinem Zusammenstol erleidet die gegneri-
sche Legende zusatzlichen Schaden: 4, falls es
sich um einen Nahkampfangriff handelt, oder
den spezifischen Schaden, der auf der Karte
beschrieben ist, die den StoRen-Effekt ausge-
|6st hat. Der StoBen-Effekt endet sofort und es
werden keine weiteren Felder Uberpruft.

Beispiel:

Lifeline gibt 1AP aus, um einen Nahkampf-
angriff auf Bloodhound | B |, durchzufihren, der
sich auf einem angrenzenden Feld befindet, und
deckt eine Zielkarte mit einem Wert von 50 auf.
Bloodhound erleidet durch den Nahkampfangriff

4 Schaden (Kartenwert 40+) und wird 1 Feld in einer
geraden Linie zurlckgestoBen. Das Feld, auf dem
erlandet, befindet sich auf einer niedrigeren Ebene
und ist van einem Respawn-Sender besetzt, was
einen ZusammenstolR3 ausldst. Bloodhound erleidet
4 zusétzlichen Schaden und muss sich ein freies
zum Respawn-Sender angrenzendes Feld aus-
suchen (magliche Felder sind griin markiert).

Der StoRen-Effekt endet sofort und die Zielkarte
wird zuruck in den Zielstapel gemischt.

Beispiel:

~—~

l-’ .

Lifeline gibt TAP aus, um einen Nahkampfangriff
auf Bloodhound E durchzufthren, der sich auf
einem angrenzenden Feld befindet. Sie deckt eine
Zielkarte mit einem Wert von 75 auf. Bloodhound
erleidet durch den Nahkampfangriff 4 Schaden
(Kartenwert 40+) und wird in einer geraden Linie
Uberden Schnittpunkt der verbundenen <HINDERNISSE>
(Halbmauer und Versargungsbehalter) 1 Feld zuriick-
gestoBen. Dies IGst einen Zusammenstof aus:
Bloodhound bleibt auf demselben Feld und erleidet

4 zusétzlichen Schaden. Der StoRen-Effekt endet
sofort und die Zielkarte wird zurlck in den Zielstapel
gemischt.

ZERSTOREN

Miniaturen mit dem Merkmal <ZERSTORBAR> konnen zerstort
werden. Die maximale Anzahl Miniaturen, die mit einer
einzigen Aktion zerstart werden kénnen, wird durch die
Zahl hinter Zerstéren angegeben (z. B. Zerstoren 2). Um
die Aktion abzuhandeln, befolgt ihr diese Schritte:

1. Entscheidet euch zwischen einer Waffe mit Muni-
tion oder einem Nahkampfangriff. Falls ihr meh-
rere Ziele habt, musst ihr fur alle Ziele denselben
Angriff verwenden.

2. Wahlt eine Anzahl von <ZERSTORBAREN> Miniaturen als

Ziele, bis zu der angegebenen Hochstzahl:

® Wenn ihr eine Waffe benutzt, missen sich alle
Ziele in SL und in der optimalen Reichweite der
Waffe befinden (es wird keine Munition aus-
gegeben).

® Wenn ihreinen Nahkampfangriff verwendet,
mussen sich alle Ziele angrenzend zu deiner
Legende oder auf dem Feld deiner Legende
befinden.



3. Handelt alle Effekte ab, die mit der Zerstorung des
Ziels verbunden sind.

4. Legtdie Miniaturen der zerstorten Ziele in die
Vorrate ihrer Besitzer zurtck.

5. Falls sich unter der Initiativeleiste Fahigkeits-
plattchen befinden, die zu zerstorten Miniaturen
gehoren, legt sie sofort auf die Abklingleiste
(siehe Abklingzeit, Seite 38).

AESPAWN

Wenn eine Legende eliminiert wird, kann sie 1AP aus-
geben, um eine Respawn-Aktion durchzufuhren und auf
den Spielplan zurtckkehren. Bevor sie nicht respawnt
ist, kann sie keine andere Aktion durchfihren (auch
keine Kartenaktionen).

Falls ihrwahrend eurer Aktivierung eliminiert werdet und
noch AP Ubrig habt, kénnt ihr sofort 1AP ausgeben, um
eine Respawn-Aktion durchzufuhren. Andernfalls musst
ihrin eurer nachsten Aktivierung zuerst die Respawn-
Aktion durchfuhren.

Es gelten die folgenden Regeln:

® Platziert die Legende auf einem freien Feld auf der
Karte angrenzend zu dem Respawn-Sender, der
einem Squadkameraden am nachstenist. Falls es
mehr als einen Respawn-Sender im selben Abstand
gibt, durft ihr euch aussuchen, an welchem dieser
Respawn-Sender ihr respawnt. Befindet sich kein
Squadkamerad auf dem Spielplan, wahlt einen belie-
bigen Respawn-Sender.

® Nach dem Respawn, durftihr alle verbleibenden AP
wie gewohnt ausgeben.

| KARTEN

Alle Legenden haben einzigartige Aktions-und Fahig-
keitskarten. Diese kdnnen nur von Legenden ausge-
fuhrt werden, die sich auf dem Spielplan befinden.
Diese Aktionen und Fahigkeiten werden auf den Akti-
ons-und Fahigkeitskarten beschrieben und auf den
Legenden-Infoblattern ndher erldutert. Diese Karten
kénnen ein oder mehrere der folgenden Labels enthal-
ten, die ihre Verwendung naher erlautern.

Hinweis: Bestimmte Kartenaktionen erlauben euch,
eine SchieBen-Aktion durchzufuhren. Erinnerung: Ihr
konnt eine SchieBen-Aktion nur ein Mal pro Aktivie-
rung durchfihren (unabhangig davon, ob es sich um
eine Basis-, freie oder Spezialaktion handelt).

FREIE, SPEZIAL UND VERBESSERTES-
SCHIESSEN-AKTIONEN

Diese sind durch ein Label markiert. Eine
Legende kann freig, Spezial- und Verbessertes-Schielen-
Aktionen nur wahrend ihrer Aktivierung durchfihren.

FREIE AKTION

Bendtigt keine AP. Handelt die Effekte
der Karte ab.

. Gebt die auf der Karte angege-
SPEZIRLAKTIONTAP benen Kosten aus (1 oder 2 AP)
und fuhrt die Effekte der Karte
aus.

: Karten mit ,verbessert” kdnnen
} ERBESSERTES SCHIESSEN nur zusatzlich zu dem Effekt

gespielt werden, der hinterdem
Schlusselwort angegebenist
(z.B. SchieBen-Aktion). Ihr kdnnt
nur1einzige ,Verbessert’-Karte
spielen, um eine Aktion zu ver-
starken.

REAKTIONEN
Diese sind durch das Label gekennzeichnet.

Eine Legende kann nur Reaktionen durchfuhren, um auf
eine gegnerische SchieBen-Aktion zu reagieren. Eine
Reaktion istimmer optional.

Karten mit Reaktionseffekten kénnen eines oder meh-
rere der folgenden SchlUsselworter enthalten: ,Squad”,
,Vor dem Abfeuern“und ,Nach dem Abfeuern®, mit den
folgenden Effekten:

Die Reaktionskarte wird gespielt,
sobald entweder auf eine
Legende oder ein Squad-Kame-
rad der Legende gezielt wird.
Falls ,Squad” nicht auf der Karte
steht, darf diese Reaktion nur
durchgefuhrt werden, wenn die
Legende selbst das Ziel bist.

Die Reaktionskarte wird im
VOR OEM ABFEUERN Schritt ,Gegnerische Reaktion
—vor dem Abfeuern”des Schiel3-
vorgangs gespielt (siehe Seite
8).
NACH DEM ABFEUERN

Die Reaktionskarte wirdim
Schritt ,Gegnerische Reaktion —
nach dem Abfeuern”des Schiel3-
vorgangs gespielt (siehe Seite
30).

Jede Legende kann nur eine ,Vor dem Abfeuern“- und/
oder eine ,Nach dem Abfeuern“-Reaktion als Antwort
auf eine SchieBen-Aktion durchfiihren (wenn man

z.B. eine ,Vor dem Abfeuern“-Reaktion mit einer Fahig-
keitskarte durchfuhrt, kann man keine weitere ,Vor dem
Abfeuern“-Reaktion mit einer Aktionskarte als Antwort
auf dieselbe SchiefRen-Aktion durchflhren).

a0FORT-AKTIONEN

Diese sind durch das Label B gekennzeichnet.

Eine Legende kann bei jeder Aktivierung Sofort-Aktio-
nen durchfuhren, solange die

auf der Karte beschriebene
Bedingung erfiillt ist.

SCHUTZ-
Beispiel: ENGEL
Der Squadkamerad von Lifeline  §iim
fuhrt eine Respawn-Aktion
durch. Lifeline kann die Sofort-
Aktionskarte ,Schutzengel”
spielen, die dem Squad-Kame-
raden ermaéglicht zu respaw-
nen, ohne AP auszugeben. Nach dem Einsatz wird die

Sobald eine Legende aus deinem Squad
eine RESPAWN-Aktion durchfihrt:

Sie fihrt sie durch, ohne AP dafir
auszugeben.

Falls dein Squadkamerad diese Aktion
durchfhrt, darf er auf einem zur dir
angrenzenden freien Feld AESPAWNEN.



Aktionskarte auf den Aktionskarten-Ablagestapel
gelegt.

AKTIONSKARTEN

Jede Legende verfugt uber einen einzi
Aktionskarten. Die Aktions- o
karten enthalten die folgenden 1

Informationen:

Name der Legende
Name der Aktionskarte
Typ und/oder Kosten
Aktionsbeschreibung
Eile-Aktion
Stimmungstext

REAKTION | SOUAD | VOR DEMABFELER. 3

Falls du das Ziel bist, verhindere I‘G,i(.

Falls du angrenzend zum Ziel bist,
tausche den Platz mitihm. Du wirst
zum Ziel und verhinderst § =%

$ BEWEGEN1/+18P

Keine Opfer wahrend meiner Wache. A

Durchfihren von Aktio-
nen auf Aktionskarten

Um eine Aktion einer Aktionskarte durchzufuhren, wahlt
ihr eine Aktionskarte aus eurer Hand und handelt die
Aktion wie auf der Karte angegeben ab. Legt die Karte
dann offen auf den Aktionskarten-Ablagestapel neben
der Legende.

Eile

Ihr durft ein Mal pro Aktivierung und ohne AP-Kosten
eine Aktionskarte aus eurer Hand abwerfen, um:

® eine ,Bewegen 1*-Aktion durchzufuhren.

® den Bewegungswert von1Bewegungsaktionum1
BP zu erhdhen (z.B. hat man 2 BP,wenn man eine
,Bewegen 1*-Aktion durchfuhrt; 3 BP, wenn man eine
,Bewegen 2“-Aktion durchfuhrt; usw.)

Nachdem ihr die Eile-Aktion durchgefuhrt habt, legt die
Aktionskarte auf den Aktionskarten-Ablagestapel.

FAHIGKEITSKARTEN

Jede Legende hat 2 einzigartige Legenden-Fahigkeits-
karten:1Taktisch und 1 Ultimativ. Die Fahigkeiten kénnen
zuséatzliche Marker und Miniaturen haben (diese werden den
Spielern beim Draften der Legende zugeteilt).

Die Fahigkeitskarten enthalten die folgenden Informationen:

WRAITH

1

Name der Legende

Name und Art der Fahigkeit
(Taktisch oder Ultimativ)

Typ und/oder Kosten PORTAL
Beschreibung der

Fahigkeit T e
. ey - . aufein freies angrenzendss Feld
©) Bild des Fahigkeits- o
p|éttChenS Falls eine Legende ein Feld mit einem

Portal betritt, positioniere sie auf ein
o Ab I‘(l | n gzelt d er Fa h | g I'(e |t freies Feld neben dem anderen Portal
(in Runden)

um. Sie darf ihre Bewegung fortsetzen

0. ABKUNEZET:2 6

Durchfihren von
Fahigkeiten

Um eine Fahigkeit durchzufuhren, musst ihr mindes-
tens eines der Fahigkeitsplattchen in eurem Vorrat
haben (Fahigkeitsplattchen unterhalb der Initiative-
leiste oder auf der Abklingleiste sind nicht verfuigbar).

Platzieren von Fahigkeitsminiaturen und
-markern auf dem Spielplan

Bestimmte Fahigkeiten weisen euch an, Miniaturen und/
oder Marker auf dem Spielplan zu platzieren. Ihr misst
alle Bedingungen erflllen, die auf der entsprechenden
Fahigkeitskarte beschrieben sind. Andernfalls kénnt ihr
die Fahigkeit nicht durchfuhren. Falls ihr eine Miniatur mit
dem Merkmal <DAUERHAFT> platzieren misst und sie nichtin
eurem Vorrat habt, nehmt die Miniatur stattdessen vom
Spielplan. Befolgt die Platzierungsanweisungen auf der
Karte, die eines oder mehrere der folgenden Schlussel-
worter und Symbole enthalten kénnen:

Anweisung

Beschreibung

Beispiel

Platzieren auf einem
Feld/Schnittpunkt

Platziert sie auf einem beliebigen
Feld/Schnittpunkt, unabhangig
davon, ob es besetzt ist.

Platziere Donnergrollen auf
einem Feld in [-5,/"

Platziert sie auf einem Feld/Schnitt-
punkt, das bzw. der nicht besetzt ist.

Stelle die Schutzkuppel auf einen
freien Schnittpunktin [-g /2
Sie erschafft eine Zone.

+ + + Die Schutzkuppel
besetzt den zentralen
+ 4+ + Schnittpunkt,
wéhrend alle anderen
+ 4 4 Schnittpunkte frei sind.

Platzieren auf einem
freiem Feld/einem freien
Schnittpunkt

Beiverbundenen Komponenten, die
einen 180°-Winkel bilden, sind nur die
auferen Schnittpunkte frei.

Die Mauer und die Halb-
mauer sind verbunden.

+ 4+ 4+ Dermittlere Schnittpunkt
ist besetzt, wahrend die
auBeren frei sind.

Beiverbundenen Komponenten, die
einen 90°-Winkel bilden, darf der
gemeinsame Schnittpunkt nur dazu
verwendet werden, Miniaturen auf3er-
halb des Winkels zu platzieren, wie in
der Abbildung ganz rechts gezeigt




Anweisung

Beschreibung

Beispiel

Anfugen an

Stellt die Miniatur auf ein Feld, das
von dem Ziel des Effekts besetzt ist.
Die Miniaturist nun mit dem Ziel ver-
bunden und Ziel und Miniatur werden

immer zusammen verschoben (z. B.

bei Bewegen-Aktionen, wenn eine
Legende verschoben wird usw.). Mini-

aturen bleiben bei der Eliminierung
mit dem Ziel verbunden und kehren
mit ihm auf den Spielplan zurlck.

FUiGE an bis zu 3 Gegner in -3,/ einen
Rabenan.

, In Reichweite

Das Zielfeld oder der Schnittpunkt
muss sich im angegebenen Abstand
(z.B. 3) oderinnerhalb der angege-
benen Reichweite (z. B. 0-2)
zu der Legende befinden.

Platziere das Defensivbombardement
aufein Feldin -5,/

In Sichtlinie

Die Legende muss eine nicht ver-
sperrte SL auf das Ziel haben.

Setze den Drop-Marker auf ein freies

Feldin|¢,/'©.

Informationen Uber die Effekte der einzelnen Komponenten auf Felder und Schnittpunkten findet ihr auf der Objekt-

ubersicht und/oder den Legenden-Infoblattern.

Beispiel: Bangalore |Z|

T ~  mdchte eine Rauch-Miniatur
mit der Taktik-Fahigkeit des
Rauchwerfers platzieren. Dies
?mm ist eine freie Aktion (sie kostet

Platziere die Rauch-Mi
Schnittpunkt in 057" (

s Lope eSSk keine AP). Die Rauch-Miniatur
e e ] muss auf einem freien Schnitt-
punkt platziert werden, in
Reichweite von O bis 5 Feldern von der Legende
entfernt und ohne Ebenen-Einschrankung. SL zum
Ziel-Schnittpunktist nicht erfarderlich.

[A] °_|_

0 Der Versorgungsbehélter und die Mauer sind in
einem 80°-Winkel miteinander verbunden. Der
gemeinsame Schnittpunktist frei und die Rauch-
Miniatur muss so platziert werden, dass sie nicht
durch das verbundene Objekt geht.

Q Der Versorgungsbehélter und die Mauer sind mit-
einander verbunden und bilden einen 180°-Winkel.
Die Rauch-Miniatur kann auf dem auf3eren Schnitt-
punkt des verbundenen Objekts platziert werden.

e Die Ecke des Ebene-1-Geb&udes ist frei. Bangalore
kann dort eine Rauch-Miniatur platzieren, auch
wenn zwei ihrer Rénder nicht auf dem Gebaude
liegen. AuBerdem befindet sich die Rauch-Miniatur
zwar direkt Uber der Schutzkuppel am Boden, aber
sie wird nicht auf dieser platziert.

Q Der Ebene-1-Schnittpunkt, den sich die beiden
Gebéude teilen, ist frei.

: %

e Der Schnittpunkt gilt als besetzt, da er Teil des mit
der Mauer verbundenen Versorgungsbehélters ist.

Q Die Rauch-Miniatur kann nicht ,innerhalb”des
90°-Winkels platziert werden, da sie durch den
mit der Mauer verbundenen Versorgungsbehalter
gehen wurde.

0 Der Ebene-0-Schnittpunktist durch die Schutz-
kuppel besetzt.

Q Der Ebene-0-Schnittpunkt, der die beiden
Gebéaude verbindet, ist nicht frei. Eine Rauch-Mini-
atur kann dort nicht platziert werden, ohne durch
die verbundenen Gebaude zu gehen.



ZONEN

Bestimmte Fahigkeiten erschaffen
eine Zone um die entsprechenden
Miniaturen (z. B. Rauchwerfer und
Schutzkuppel) auf dem Spiel-
plan. Die Zone hat die Form eines
Diamanten, dessen Rander alle
vier Eckpunkte der Fahigkeiten-
Miniatur verbinden, und befindet sich auf derselben
Ebene wie die Miniatur (die Zone erstreckt sich
nicht auf andere Ebenen).

Alle Legenden oder Objekte, die sich auf Feldern
befinden, durch die der Rand der Zone geht, gelten
als in der Zone befindlich (Schnittpunkte werden
von der Zone nicht beeinflusst). Ein Feld kann
gleichzeitig von mehr als einer Zone betroffen sein.

Eine Zone &ndert die Regeln innerhalb ihres
Bereichs, wie auf der entsprechenden Fahigkeits-
karte angegeben. Die mit bestimmten Zonen ver-
bundenen Effekte gelten nur, wenn:

¥ sich mindestens eine Legende in der Zone
befindet, oder

® die SL durch eine der Rander der Zone geht und
sich das obere Feld der SL auf derselben Ebene
wie die Zone befindet —in diesem Fall wird die
Aktion ,durch die Zone" durchgefuhrt. (Fur SL
Oberes Feld, siehe S. 24).

In der obigen Beschreibung wird der Begriff ,Legen-
den“verwendet, um die Regeln zu vereinfachen,
aber sie gelten auch fur Objekte.

Beispiel:

o

0 Bangalore hat zuvor eine Rauch-
Miniatur platziert, indem sie ihre Fghigkeit
,Rauchwerfer”benutzt hat. Dadurch ent-
steht eine diamant-férmige Zone um die
Miniatur.

e Die Sichtlinie zwischen Bloodhound El
und Bangalore geht durch den Rand
der Zone, daher gilt der Rauch-Effekt: Jede
SchieBen-Aktion von Bloodhound, die auf
Bangalare zielt (oder umgekehrt), hat einen
Malus von +10 auf die Trefferschwierigkeit.

Die SL zwischen Bloodhound Enund
Wraith geht nicht durch den Rand
(sondern nuram Rand entlang). Daher wird
kein Malus angewandt.

Beispiel:

(2]

Bloodhound El befindet sich sowohl in der Zone
der Rauch-Miniatur als auch in der Zone der Schutz-
kuppel-Miniatur. Es werden die Effekte beider Zonen
angewendet, wenn auf Bloodhound gezielt wird.

Beispiel:

Bloodhound El will auf Bangalore , schief3en,
aber es befindet sich eine Rauch-Miniatur auf dem
Dach des Ebene-1-Gebéudes 0

Die Rauch-Miniatur befindet sich auf derselben
Ebene wie Bloodhound €, und die SL geht

durch ihren Rand — daher wird der Rauch-Effekt
angewendet. Bangalore hat eine nicht ver-
sperrte SL zu Pathfineré Der Rauch-Effekt
wird nicht angewendet, da sich Zonen nicht auf
héhere aoder niedrigere Ebenen erstrecken.

Beispiel:

1 4

Bloodhound El zielt auf Bangalore .

Es befindet sich eine Rauch-Miniatur auf Ebene O,
durch die eine Zone 0 erschaffen wird.

Die Zone befindet sich auf einer niedrigeren Ebene
als das obere Feld der SL und Bangalore befindet
sich nicht in der Zone. Daher wird der Zonen-Effekt
nicht angewendet.



Zeitliche Eigenschaften

Fahigkeitseffekte kdnnen zu verschiedenen Zeitpunk-
ten ausgeldst werden und unterschiedlich lange andau-
ern. Dies wird durch eine oder mehrere m Labels
gekennzeichnet. Ein Effekt, der kein solches Label hat,
wird sofort abgehandelt.

Dauer X: Der Effekt, der unter dem Label
[”'“-IEHH ,Dauer”beschrieben ist, wird sofort aktiv
undist fur X Runden aktiv.

Legt das Fahigkeitsplattchen unter die Initiativeleiste,

X Runden vor den Initiativemarker und unter evtl. dort
bereits platzierte Plattchen. Die Fahigkeit bleibt so viele
Runden aktiv. Sobald der Initiativemarker in der Phase
JAbhandeln der Effekte des Initiativemarkers”einer Runde
uber dem Fahigkeitsplattchen liegt, endet der Effekt.

Beispiel:

BANGALORE

EFUEN]!{[!IFEH

Bangalore beschlief3t, ihre Fahigkeit Rauchwerfer
einzusetzen.

0 Sie platziert die entsprechende Miniatur auf einen
Schnittpunkt innerhalb der angegebenen Reich-
weite. Es wird eine Zone erschaffen.

e Dies ist eine Fahigkeit mit der Dauer 3. Daher wird das
Féhigkeitsplattchen auf den Platz unterhalb der Initia-
tiveleiste gelegt, 3 Runden var dem Initiativemarker.

é 3 Runden spéter befindet sich der Initiativemar-
ker iber dem Féhigkeitsplattchen und der Effekt
des Rauchwerfers endet im Schritt ,Auflésen der
Effekte des Initiativemarkers” Die Rauch-Miniatur
kommt zurdck zu Bangalore und das Féhigkeits-
plattchen wird auf die Abklingleiste gelegt.

it ! Verzogerung X Der unter dem Label
VEHZUEEHHNEE ,Verzdgerung” beschriebene Effekt
wird X Runden nach Durchfuhrung
der Aktion abgehandelt.

Legt das Fahigkeitsplattchen unter die Initiativeleiste,
X'Runden vor den Initiativemarker und unter evtl. dort
bereits platzierte Plattchen. Immer wenn der Initia-
tivemarker uber dem Fahigkeitsplattchen liegt, wird

der Effekt in der Phase ,Abhandeln der Effekte des
Initiativemarkers” einer Runde ausgeldst.

Beispiel:

VERTEINIGUNGSBOMBARDEMENT | | |

Gibraltar [ A] beschlieBt seine Fahigkeit,Verteidi-
gungsbombardement”einzusetzen.

0 Erplatziert die entsprechende Miniatur auf ein Feld
innerhalb der angegebenen Reichweite (0-5).

e Diese Fahigkeit hat eine Verzégerung von 2. Daher wird
das Fahigkeitsplattchen auf den Platz unterhalb der Ini-
tiativeleiste gelegt, 2 Runden vor dem Initiativemarker.

e 2 Runden spéater befindet sich der Initiativemarker
uberdem Fahigkeitsplattchen und das Verteidi-
gungsbombardement wird im Schritt ,Abhandeln der
Effekte des Initiativemarkers“ausgeldst und fugt allen
Legenden in seiner AoE Schaden zu. Danach kammt
die Verteidigungsbombardement-Miniatur zurtck
zu Gibraltar und das Féhigkeitsplattchen wird auf die
Abklingleiste gelegt.

FREIE AKTION

Abklingzeit
Platziere den Abwurfmarker auf ein freies Feld in

Das Fahigkeitsplattchen, das 240,

zur Durchfuhrung einer m
Fahigkeit verwendet wird, VT e i
unterliegt einer Abklingzeit, "””
bevor die Fahigkeit erneut Corepatet

eingesetzt werden kann. Auf [:unm”mmﬁ]”p“' =
der Fahigkeitskarte ist angege-

ben, wann die Abklingzeit

beginnt und wie lange sie andauert. Die Abklingleiste
dient dazu, die Abklingzeit fur alle Fahigkeitsplattchen
zu verfolgen. Am Ende der Abklingzeit legt ihr eure
Fahigkeitsplattchen zurtck in euren Vorrat. Ihr kdnnt die
Fahigkeit dann erneut einsetzen.

Geht bei der Abklingzeit wie folgt vor:

1. Legtalle zu der Fahigkeit gehdrenden Marker oder
Miniaturen vam Spielplan zuruck in euren Vorrat,
es seidenn, die Miniatur ist <DAUERHAFT> (in diesem
Fall bleibt die Miniatur auf dem Spielplan).



2. Legtdasentsprechende Fahigkeitsplattchen auf
die Position der Abklingleiste, die auf der Fahig-
keitskarte angegeben ist.

3. Bewegtinjeder Ubergangsphase alle Fahigkeits-
plattchen auf der Abklingleiste um1Feld nach
links.

4. Sobald sich das Fahigkeitsplattchen von der
Abklingleiste herunterbewegt, ist die Abklingzeit
abgeschlossen. Legt das Fahigkeitsplattchen auf
die entsprechende Fahigkeitskarte. Ihr durft sie
jetzt wieder einsetzen.

Beispiel:

Wenn der Effekt des Rauchwerfers

aufhaort, wird das Fahigkeitsplatt-

chenvon der Initiativeleiste
entfernt und auf die Abklingleiste
oberhalb der Rundenleiste auf dem

Rundentableau gelegt. Die Abkling-

zeit des Rauchwerfers betragt

2 Runden, daher wird sein Platt-

chen aufdie mit der 2 markierten

~ Position auf der Abklingleiste

gelegt. In jeder Ubergangsphase wird das Plattchen auf

der Abklingleiste um 1 Pasition nach links verschoben.

Sobald das Plattchen die Abklingleiste verlasst, kommt

es zurtck neben die Fahigkeitskarte ihrer Legende und

kann nun wieder eingesetzt werden.

RAUCHWERFER

Falls eine Legende die SCHESSEN-Aktion
von.i die Rauchzone durch-

ot nen Malus von .

Al ABKLINGZETT:2
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TEAMINOLOGIE

Eine beliebige Legende aus deinem Squad
Bezieht sich auf eine einzelne Legende aus deinem
Squad, einschlieBlich deiner.

Jede Legende deines Squads
Bezieht sich auf alle Legenden deines Squads,
einschliefBlich deiner.

Eine Miniatur auf einem freien Feld/Rand/Schnitt
punkt platzieren

Eine Miniatur mit dem Merkmal <FELD BESETZEN>/<RAND BESET-
ZEN>/<SCHNITTPUNKT BESETZEN> besetzt das angegebene Raster-
merkmal, das heif3t, dieses ist nicht mehr frei.

Inder Zone

Miniaturen mit dem Merkmal <ZINE> erschaffen eine
diamantférmige Zone, deren Rander alle vier Eckpunkte
des Feldes verbinden, auf dem die Miniatur platziert
wird. Alle Legenden oder Objekte, die sich auf Feldern
befinden, durch die der Rand der Zone geht, gelten als
inder Zone (Schnittpunkte werden von der Zone nicht
beeinflusst). Ein Feld kann gleichzeitig von mehr als
einer Zone betroffen sein.

Schitze
Die Legende, die eine SchieBen-Aktion durchfuhrt.

Ziel

Die Legende, gegen die eine SchieRen-Aktion oder ein
Nahkampfangriff durchgeftuhrt wird, oder das Objekt,
das als Ziel fur eine Zerstoren-Aktion bestimmtist.

Feuerrate

Die Anzahl der Karten, die du auf der Zielleiste fur die
SchieBen-Aktion aufdeckst. Sie kann dargestellt wer-
den durch:

® Eine einzelne Zahl (z.B.,2"): Sie gibt die Anzahl der
Platze an, die auf der Zielleiste verwendet werden.
Lege eine Zielkarte auf jeden Platz.

® Ein Zahlenpaar (z.B.,1x 3“): Die erste Zahl gibt die
Anzahl der Platze auf der Zielleiste an; die zweite
Zahl steht fur die Anzahl der Zielkarten, die auf
jeden Platz gelegt werden.

Schuss/Erster Schuss

Ein Schuss umfasst alle Zielkarten, die beim Abhan-
deln der SchieRen-Aktion auf einen einzelnen Platz der
Zielleiste gelegt werden. Der erste Schuss umfasst alle
Zielkarten, die beim Abhandeln der SchieBen-Aktion auf
den ersten Platz der Zielleiste gelegt werden.

RiickstoB X

Bei einer SchieBen-Aktion legst du die Zielkarten fur
den ersten Schuss wie Ublich ab. Dann verschiebst
du furjeden RuckstoR die nachste(n) Zielkarte(n) um
einen zusatzlichen Platz nach rechts (z. B. bedeutet
RuckstoR 2, dass die Zielkarte(n) um 2 zusatzliche
Platze nach rechts verschoben werden).

Jede Zielkarte mit [Symbol] z4hlt, als hitte sie dieses

Symbal nicht.
Behandle die entsprechenden Zielkarten so, als ob sie

das Symbol nicht hatten (d.h. alle durch das Symbol

ausgelosten Effekte werden nicht angewendet).

/\
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Jede Zielkarte mit [Symbol] zahlit

als Treffer/Fehlschuss

Behandle die entsprechenden Zielkarten als automa-
tischen Treffer/Fehlschlag. Falls ein Effekt im Spielist,
der den Effekt des Symbaols ignariert, gilt der automati-
sche Treffer/Fehlschuss-Effekt nicht.

Nach dem Schritt ,Schaden zufiigen®

Der Effekt wird unmittelbar nach dem Schritt ,Schaden
zufligen” beim Ablauf der Aktion ,Schiefen” aktiviert.
Falls mehrere Effekte gleichzeitig aktiviert werden war-
den, aktiviere sie immer in der Spielreihenfolge — zuerst
die passiven Effekte und dann alle anderen Effekte.

Einen Feind eliminieren
Ein Feind wird eliminiert, wenn seine Lebenspunkte O
erreichen.

Sobald eine Legende ein Feld betritt

Der Effekt wird aktiviert, sobald eine Legende ein Feld
betritt. Dies kann wahrend einer Bewegungsaktion
geschehen, sobald sie auf ein Feld umpositioniert wird
oder sobald sie durch einen Effekt (StoBen, Respawn
usw.) dort platziert wird. Bei einer Bewegen-Aktion
wird der Effekt sofort aktiviert, sobald die Legende das
Feld betritt, auch wenn das Feld besetzt ist und sie ihre
Bewegung dort nicht beenden kann.

Karten

Die Fahigkeitskarten, Aktionskarten und Waffenkarten
enthalten kurze Beschreibungen, wie sie verwendet
werden, einschlieBlich Labels, Schlusselwortern und
kurzen Satzen. Im Folgenden findest du eine Ubersicht
Uber die gédngigsten Karten.

FREIEAKTION | SPEZIALAKTION:TAP | SPEZIRLAKTION:2 AP

Gibt die Anzahl der Aktionspunkte an, die du wahrend
deiner Aktivierung ausgeben musst, um die Aktion
durchzufuhren:

® Freie Aktion: 0 AP
® Spezialaktion:1oder 2 AP

VERBESSERTES SCHIESSEN

Diese Karte kann wahrend einer SchieBen-Aktion
gespielt werden, um deren Effekt zu verbessern (z. B.
indem die Schadenspunkte jedes Treffers erhoht
werden). Du kannst nur1Verbessertes-SchieRen-Karte
spielen, um eine SchiefRen-Aktion zu verstarken.

Hinweis: Sofort-Karten mit dem Effekt ,Als Verbes-
sertes Schiefen spielen”zahlen ebenfalls gegen das
Limit von 1Verbessertes Schieflen.

{138 BEWEGUNG | / +1BP

Ein Mal pro Aktivierung darfst du ohne AP-Kosten eine
Aktionskarte von deiner Hand ablegen, um eine ,Bewe-
gen 1"-Aktion durchzufuhren oder um 1zusatzlichen
Bewegungspunkt zu erhalten, sobald du eine ,Bewe-
gen“-Aktion durchfuhrst. Sobald du eine Eile-Aktion
durchfuhrst, wird der Haupteffekt der Aktionskarte
ignoriert.

REAKTION | NACH DEM ABFEUERN [VOR DEM ABFEUERN | SOUAD |

Du darfst nur Reaktionen durchfuhren, um auf eine geg-
nerische SchieBen-Aktion zu reagieren. Eine Reaktion
istimmer optional. Reaktionskarten kGnnen eines oder
mehrere der folgenden SchlUsselworter enthalten:

® Squad: Die Karte wird gespielt, wenn entweder auf
dich oder auf einen Squadkamerad gezielt wird.
Falls ,Squad” nicht auf der Karte steht, darfst du
diese Reaktion nur durchfuhren, falls du selbst
das Ziel bist.

® Vordem Abfeuern: Die Karte wird im Schritt ,Gegne-
rische Reaktion - vor dem Abfeuern” des SchieBvor-
gangs gespielt.

® Nach dem Abfeuern: Die Karte wird im Schritt
,Gegnerische Reaktion -nach dem Abfeuern”des
SchieRvorgangs gespielt.

Hinweis: Jede Legende kann nur eine ,Vor dem
Abfeuern“-und/oder eine ,Nach dem Abfeuern*-
Reaktion als Antwort auf eine SchieBen-Aktion
durchflUhren (wenn du z. B. eine ,Vor dem Abfeuern®-
Reaktion mit einer Fahigkeitskarte ausfuhrst, kannst
du keine weitere ,Vor dem Abfeuern“-Reaktion mit
einer Aktionskarte als Reaktion auf dieselbe Schie-
RBen-Aktion durchfuhren).

Diese Karte kann nur gespielt werden, falls die auf der
Karte beschriebene Bedingung erfullt ist. Du kannst
eine Sofort-Karte wahrend der Aktivierung einer
beliebigen Legende verwenden (d.h. deiner Legende,
einerverbundeten Legende oder einer gegnerischen
Legende).

Legt fest, wann der Effekt einer Fahigkeit in Bezug auf
den Zug, in dem die Fahigkeit durchgefuhrt wird, beginnt
und endet. Manche Fahigkeitskarten haben mehrere
Labels und eine Reihenfolge, in der sie abgehandelt
werden.

® Dauer X" Der Effekt, der unter dem Label ,Dauer”
beschrieben ist, wird sofort aktiv und ist fur X Run-
den aktiv.

® Verzogerung ,X“ Der Effekt, der unter der Bezeich-
nung ,Verzdgerung”“ beschriebenist, wird X Runden
nach der Ausfuhrung der Fahigkeit ausgefuhrt.

Hinweis: Das Timing der Effekte wird verfolgt, indem
du das Fahigkeitsplattchen unter die Initiativeleiste
legst, X Runden vor der aktuellen Runde.

ABKLINGZEIT:3

Gibt das Feld auf der Abklingleiste an, auf das ein Fahig-
keitsplattchen gelegt wird, sobald der Effekt ihrer Fahig-
keitskarte vollstandig abgehandeltist.

Gibt es nur auf Waffenkarten. Es beschreibt einen
permanenten Effekt einer Waffe, den du nutzen kannst,
sobald du eine SchieBen-Aktion mit dieser Waffe durch-
fuhrst. Wenn du mehrere Karten innerhalb einer Schie-
Ren-Aktion abhandelst, werden die passiven Effekte
zuerst abgehandelt.




BEUTEPLATTCHEN

Ausrustung

Helm

KEIN EFFEKT

Helm
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Helm
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SPEZIALAKTION: | AP
i

Helm
Start:
Selten:

Episch:

Legendar:

Kein Effekt.

Ignoriere 1 Kopfschuss auf einer Zielkarte mit
einem Wert < 50.

Ignoriere bis zu 2 Kopfschusse auf Zielkarten
mit einem Wert < 60.

Ignoriere bis zu 2 Kopfschusse auf Zielkarten
mit Werten < 60. Du hast eine neue SPEZIAL-
AKTION zur Verfugung: Interagieren und
Benutzen.

Bericksichtige nur den Wert auf den Zielkarten,
ohne Madifikataren.
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Korperschild

Start:
Selten:

Episch:

Legendar:

Das Korperschild-Limit ist 20 Schildpunkte.

Das Korperschild-Limitist 30 Schildpunkte.
Sobald du einen nicht erschopften Kérper-
schild ausruUstest, stellst du sofort 10 Schild-
punkte wieder herund drehst ihn auf die
,Erschopft’-Seite.

Das Korperschild-Limit ist 40 Schildpunkte.
Sobald du einen nicht erschopften Kérper-
schild ausruUstest, stellst du sofort 10 Schild-
punkte wieder herund drehst ihn auf die
,Erschopft’-Seite.

Das Korperschild-Limit ist 40 Schildpunkte.
Sobald du einen nicht erschopften Kérper-
schild ausrustest, stellst du sofort 20 Schild-
punkte wieder herund drehst ihn auf die
,Erschopft’-Seite.

Sobald du einen Kérperschild fallenlasst, drehst du das
Plattchen nicht um und legst es so auf den Spielplan,

wie es ist.
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Knockdown-Schild

Start:
Selten:

Episch:

Legendar:

Kein Effekt.

Immerwenn du Schaden erleidest, der dich
ausschalten wurde, wird stattdessen der
Knockdown-Schild aktiviert: Verhindere bis zu
10 Schadenspunkte und drehe das Plattchen
auf die ,Erschopft“-Seite.

Immerwenn du Schaden erleidest, der dich
ausschalten wurde, wird stattdessen der
Knockdown-Schild aktiviert: Verhindere bis zu
15 Schadenspunkte und drehe das Plattchen
auf die ,Erschopft“-Seite.

Immerwenn du Schaden erleidest, der dich
ausschalten wurde, wird stattdessen der
Knockdown-Schild aktiviert: Verhindere bis zu
10 Schadenspunkte und drehe das Plattchen
auf die ,Erschopft*-Seite. Immerwenn du
durch den Ring Schaden erleidest, reduziere
diesen auf 8.




Verbrauchsguter

Spritze
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Spritze (Gewohnlich): Stellt bis zu 12 Lebenspunkte wieder her.
Medizinkoffer (Selten): Stellt bis zu 20 Lebenspunkte wieder her.

Alle Punkte, die Uber 40 Lebenspunkte hinausgehen, gehen
verloren.

Schildzelle

U
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Schildbatterie
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Schildzelle (Gewdhnlich): Stellt bis zu 12 Schildpunkte wieder her.
Schildbatterie (Selten): Stellt bis zu 20 Schildpunkte wieder her.

Alle Punkte, die Uber dein Schildlimit hinausgehen, gehen ver-
loren.

Phoenix-Kit
My
+
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Phoenix-Kit (Episch): Stellt bis zu 15 Lebenspunkte und bis zu
15 Schildpunkte wieder her.

Alle Punkte, die uber dein Lebenspunkte- und Schildlimit hin-
ausgehen, gehen verloren..

Beschleuniger

ABKLINGZEIT ALLER
FARIGKEITENUM 2
REDUZIEREN

Beschleuniger (Selten): Verringere die Abklingzeit jeder deiner
Fahigkeiten um 2. Falls die Abklingzeit endet, hole dir das ent-
sprechende Fahigkeitsplattchen zurlick (siehe Abklingzeit,
Seite 38).

Granaten
Thermitgranate (Gewdhnlich): Wahle ein Ziellandefeld in
Reichweite 2-5. Ziehe 1 Zielkarte und paositioniere das Grana-
ten-Plattchen entsprechend um. Der AoE ist 5x1 Felder grof.
S Legendeninnerhalb des AcE erleiden 15 Schadenspunkte.
Splittergranate (Gewdhnlich): Wahle ein Ziellandefeld in
st Reichweite 2-5. Ziehe 2 Zielkarten und positioniere das Grana-
WE- APl  ten-Plattchen entsprechend um. Der AoE ist 3x3 Felder grof.
ZKIE[III[I 5 gx Sie fugt Legenden auf dem zentralen Feld des Aok 20 Scha-
i = 20]10 orwsoe denspunkte zu und 10 Schadenspunkte den Legenden auf den
anderen Feldern des AoE.
Aufsatze

Laufstabilisator
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STABILITAT]

Laufstabilisator
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STABILITAT 2

Laufstabilisator
—

STABILITAT J

Laufstabilisator

Gewohnlich: Verschiebe beim SchieRen die Startposition auf
der Zielleiste um1Platz nach links.

Selten: Verschiebe beim Schieen die Startposition auf
der Zielleiste um 2 Platze nach links.
Episch: Verschiebe beim Schieen die Startposition auf

der Zielleiste um 3 Platze nach links.

Erweitel
Schwel

Erweitertes Magazin

Selten und
Episch: Erhéhe die Feuerrate der Waffe um 1.

v Schrotflinten-
\J verschluss

W
+Hx+]

Schrotflintenverschluss

Episch: Erhohe die erste Zahl der Feuerrate der Waffe
um 1. Die zweite Zahl der Feuerrate der Waffe wird
nicht verandert.
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Optiken

Ix HOKYV ,Classic” (Gewohnlich): Falls sich das Ziel innerhalb
Reichweite 1-2 befindet, wende einen Maodifikator von -5 auf
die Trefferschwierigkeit an.

*1x Holo (Gewdhnlich): Falls sich das Ziel innerhalb Reich-
weite 1-2 befindet, wende einen Madifikator von -5 auf die
Trefferschwierigkeit an.

2x HOKYV ,Bruiser” (Selten): Falls sich das Ziel innerhalb
Reichweite 2-3 befindet, wende einen Modifikator von -10 auf
die Trefferschwierigkeit an.

1x-2x Variabel Holo (Selten): Falls sich das Ziel innerhalb
Reichweite 1-4 befindet, wende einen Modifikator von -5 auf
die Trefferschwierigkeit an.

Bx Scharfschiitze (Selten): Falls sich das Ziel in Reichweite 5
oder mehr befindet, wende einen Madifikator von -5 auf die
Trefferschwierigkeit an.

3x HOKV ,Ranger” (Episch): Falls sich das Ziel innerhalb
Reichweite 4-6 befindet, wende einen Modifikator von -10 auf
die Trefferschwierigkeit an.

2x-4x Variabel AOG (Episch]): Falls sich das Ziel innerhalb
Reichweite 2-5 befindet, wende einen Modifikator von -10 auf
die Trefferschwierigkeit an.

4x-8x Variabel Scharfschiitze (Episch): Falls sich das Ziel in
Reichweite 4 oder mehr befindet, wende einen Modifikator von
-10 auf die Trefferschwierigkeit an.

*1x Digital Bedrohung (Legendar): Falls sich das Ziel inner-
halb Reichweite 1-2 befindet, wende einen Modifikator von -15
auf die Trefferschwierigkeit an.

* Bx-10x Digital Scharfschiitze Bedrohung (Legendar): Falls
sich das Ziel in Reichweite 5 oder mehr befindet, wende einen

Modifikator von -15 auf die Trefferschwierigkeit an.

Scharfschitzenschaft @ Scharfschitzenschaft
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Standardschaft
Gewohnlich: Jeder Treffer verursacht 1zuséatzlichen
Stlandardschaft Siandardsohaﬂ Sfl.andardschaf( S C h a d ens p un I.(t
ﬁ Ei Ei Selten: Jeder Treffer verursacht 2 zusatzliche
JEOER l JEDER I JEOER I Schadenspunkte.
TREFFER+] <= TherreR+E = A =¥ p s
=L : REFFER+] = Episch: Jeder Treffer verursacht 3 zusétzliche
Schadenspunkte.
Scharfschitzenschaft

*Gewohnlich: Dererste Treffer flgt 3 zusatzliche

Schadenspunkte zu.

Selten: Dererste Treffer flgt B zusatzliche
Schadenspunkte zu.

Episch: Der erste Treffer fugt 9 zusatzliche

Schadenspunkte zu.

*Diese Plattchen werden nur auf den Karten angezeigt und sind nicht

physisch im Spiel als Spielsteine dargestelit.
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| SYMBOLE
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SELTEN
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Episch
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Ziehe ein Beuteplattchen aus dem gewdhn-
lichen Beutel.

Ziehe ein Beuteplattchen aus dem seltenen
Beutel.

Ziehe ein Beuteplattchen aus dem epischen
Beutel.

Ziehe eine Waffenkarte aus dem Waffen-
stapel.

Munition. Das Symbol zeigt die Art der Munition
an. Die Zahl gibt die initiale Menge an Munition
in der Waffe an.

TS YT

Energie- Leichte Schwere Schrot-
Munition Munition Munition flinten-
- Munition
A\ /4
Scharf- Mythische Beliebige
schutzen- Munition Munition
Munition

Optimale Reichweite. Das Abstandsintervall,
in dem die Waffe am effektivstenist. Fur jedes
Feld auf3erhalb der optimalen Reichweite wird
ein Malus von +10 auf die Trefferschwierigkeit
angewendet.

Trefferschwierigkeit. Je hoher die Zahl, desto
schwieriger ist es, einen Treffer zu erzielen.

Feuerrate. Die Anzahl der Karten, die du wahrend
der SchieBen-Aktion auf der Zielleiste aufdeckst.

Regularer Schaden. Die Menge an Schaden, die
dem Ziel bei jedem erzielten Treffer zugefugt wird.

Kopfschuss-Schaden. Zusatzlicher Schaden,
der furjeden erzielten Kopfschuss zugefugt wird.

Automatischer Treffer, wenn sich das Ziel auf
einer niedrigeren Ebene als du,

Automatischer Fehlschuss, wenn sich das Ziel
aufeiner hoheren Ebene befindet als du.

Automatischer Fehlschuss, wenn sich das Ziel
hinter einer Deckung befindet.
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Zusatzlicher Treffer, fur je 2 dieser Symbole auf
den aufgedeckten Zielkarten.

Kopfschuss. Erziele einen Kopfschuss, falls die
Karte ein Trefferist und das Ziel keinen Helm hat,
derdies verhindert.

Reichweite. Beschreibt die gultige Reichweite.

Sichtlinie. Der Effekt erfordert, dass du eine
Sichtlinie zum Ziel/Zielfeld hast.

Schildpunkte.

Lebenspunkte.

Flacheneffekt (AcE). Der Effekt wird auf die
angegebenen Felder angewendet.

Anpassung. Die Waffenkarte mit diesem Symbol
hat eine vorinstallierte Anpassung, die ihre Werte
verandert oder einen passiven Effekt hinzuflgt.

/\ Bedeutet eine Verbesserung der Werte.
\/ Bedeutet eine Herabstufung der Werte.

Ringrand-Miniatur.

Pfeile, die fur die Ringbewegung und das
Spawnen von Objekten verwendet werden.

Boss-Symbol. Legt fest, dass diese Seite des
Ausrustungstableaus nurim Boss-Spielmodus
verwendet wird.

Sobald der Rundenmarker auf ein Feld mit
diesem Symbol bewegt wird, wird die Ringbe-
wegung abgehandelt (nur beim Spielen mit der
Ring-Sonderregel). Kann verschiedene Effekte
ausldsen, je nachdem, welchen Spielmodus du
spielst und/oder welche Sonderregeln du hinzu-
gefugt hast.

Wenn sich der Rundenmarker auf ein Feld mit
diesem Symbol bewegt, nimmst du alle Ring-
Bewegungskarten und mischst sie zurtck in den
Stapel. Dann deckst du eine neue Ring-Bewe-
gungskarte auf (nurwenn du mit der Ring-Son-
derregel spielst).

Der Wert des Ring-Schadens, der in der Uber-
gangsphase erlitten wird (nurwenn du mit der
Ring-Sonderregel spielst). Kann fur verschie-
dene Effekte verwendet werden, je nachdem,
welchen Spielmodus du spielst und/oder welche
Sonderregeln du hinzugefugt hast.




Der Effekt wird angewendet, sobald deine
Lebenspunkte auf O sinken.

( B

Drehe das Plattchen um, nachdem der Effekt
abgehandelt wurde.

Abklingzeit-Platz
(auf dem Rundentableau).

Sobald sich der Rundenmarker auf ein
Diamant-Feld bewegt, werden alle Effekte
der Plattchen unterhalb des Rundenmarkers
abgehandelt.

“

Sobald sich der Rundenmarker auf ein
gepunktetes Feld bewegt, handle alle Effekte
auf den Symbolen unterhalb des Runden-
marker ab. Dann rickst du den Rundenmar-
kerum1Feld vor.

Sobald sich der Rundenmarker auf ein Feld
mit einer Troph&e bewegt, endet das Spiel.

Rundenfeld
(auf dem Rundentableau).

Feld fur die Ubergangsphase. Handelt die
folgenden Effekte von oben nach unten ab:

Fugt jeder Legende aufierhalb des Rings
<LEBENSPUNKTE> Schaden zu.

Jede Legende zieht 1 Aktionskarte von ihrem
Aktionskartenstapel aufihre Hand.

Bewegt alle Fahigkeitsplattchen auf der
Abklingleiste um1Paosition nach links.

Ruckt den Rundenmarker um1Pasition nach
rechts.

Ruckseite der Startausrustungs-
plattchen.

Todeskiste-/Siegpunkt-Plattchen. Jedes
Siegpunktplattchen auf der Seite mit der
Trophée zahlt als 1Siegpunkt.

Der Bereich (in Feldern) des Flacheneffekts
(AoE).Derrote Diamant markiert das Feld
mit dem Objekt, das den Effekt ausgeldst hat.

Pfeile auf Zielkarten. Werden fur
verschiedene Spieleffekte verwendet.

\__/
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Handwerksmaterialien (werden fur die Repli-
kator-Sonderregel verwendet).

Legendares Beuteplattchen. Nimm das
legendare Beuteplattchen des angegebenen
Typs (wird fur die Sonderregel,Versorgungs-
abwurf’ verwendet).

o,

EINZIGARTIGE WAFFE

Einzigartige Waffe. Ziehe eine einzigartige
Waffenkarte aus dem Stapel mit den ein-
zigartigen Waffen (wird fur die Sonderregel
,Versorgungsabwurf’ verwendet).

Solo-und Co-0Op-Erweiterung:

AUIOMA

Die Karte mit diesem Symbol gehort zu
einem Automa.

Ladungsmarker. Werden verwendet, um
verschiedene Effekte auf Automa-Aktions-,
Fahigkeits- und Waffenkarten zu aktivieren.
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Jede Bewegen-Aktion wird mit einem
Symbolpaar beschrieben, das durch einen
,/“getrenntist:

® Das Symbol auf der linken Seite wird
angewendet, falls der Automa in der
aktuellen Runde noch keine Schief3en-
Aktion durchgefuhrt hat.

® Das Symbol auf der rechten Seite wird
angewendet, falls der Automa in der
aktuellen Runde bereits eine Schief3en-
Aktion durchgefiihrt hat.

Die Bedeutung der verschiedenen Sym-
bole ist wie folgt:

=>

Der Automa bewegt sich entlang
des weil3en Pfades, der auf der
Musterkarte angegebenist.

Der Automa bewegt sich entlang
des grunen Pfades, der auf der
Musterkarte angegebenist.

X  DerAutoma bewegt sich nicht..

=

Jede Musterkarte enthalt die
folgenden Symbole:

Dieinitiale Position der
Legenden-Miniatur des
Automa.

A Die Richtung, in welche die
Karte zeigt.

DerweiBe Pfad.

Ein Feld auf dem weif3en Pfad.

Das letzte Feld des weil3en
Pfades.

O
<
.--‘ Der grune Pfad.
®
\ 4

Ein Feld auf dem grinen
Pfad.

Das letzte Feld des grunen
Pfades.
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AUSSTATTUNG DER LEGENDEN

Stattet eure Legenden gemal den Anweisungen far
den gewahlten Spielmodus aus.

ABWURF AUF DEN SPIELPLAN

Betretet den Spielplan und befolgt die Anweisungen fur
den gewahlten Spielmodus.

BEGEGNUNG

Jede RUNDE besteht aus
® Zugdesroten Squads
® Zugdes blauen Squads
® Ubergangsphase

Jeder ZUG besteht aus:

® Schritt ,Abhandeln der Effekte des Initiativemarkers®

Handelt alle Effekte unterhalb des Initiativemarkers ab.

® Schritt ,Aktivierung der Legenden”: Jede Legende
des Squads (in beliebiger Reihenfalge] fUhrt ihre
Aktivierung durch.

® Schritt,Den Initiativemarker varrucken® Ruckt den
Initiativemarker auf der Initiativeleiste 1 Position
nach rechts. Falls er auf dem Feld fur die Uber-
gangsphase landet, wird diese abgehandelt.

Ubergangsphase

15 Figtjeder Legende auBerhalb des Rings
o ‘LEBENSPUNKTE> Schaden zu. Die Anzahl der Scha-
- denspunkte hdngt von der Position des Runden-
markers ab und wird unterhalb der Rundenleiste
angezeigt.

A\"

Jede Legende zieht 1 Aktionskarte von ihrem
Aktionskartenstapel auf ihre Hand.

C Bewegt alle Fahigkeitsplattchen auf der
Abklingleiste um 1 Pasition nach links. Falls die
Abklingzeit beendet ist, geht das Plattchen an

seinen Besitzer zurtck.

rechts vor und fuhrt die Effekte aus, die der neuen

Position des Rundenmarkers entsprechen:

® Dreht alle Legende-Draftkarten aufihre
Vaorderseite.

® RUckt den Initiativemarker auf das Feld fur den
nachsten Squad-Zug, indem ihr den Pfeilen
auf der Initiativeleiste folgt.

® Riickt den Rundenmarker um 1 Position nach

NACHBARSCHAFT
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Felderin Abstand1

Angrenzende Felder

Benachbarte Felder

SICHTLINIE

Das Bild veranschaulicht allgemeine SL-Situationen:
GibraltarlZl steht auf einem Ebene-2-Gebaude.

Die rot markierten Felder sind aufgrund ihres Abstands
zum Rand des Gebaude (erist eine <BLICKADE*) fUr Gibral-
tars Sichtlinie versperrt.

Die blau markierten Felder sind aufgrund der Ebene-
2-auf-Ebene-0-<BLICKAIE-Regeln fur Gibraltars SL ver-
sperrt.

Erinnerung: Wenn ihr auf einem Feld auf Ebene 2 steht,
ist die SL nur fur die Felder unmittelbar hinter einer
<BLOCKADE> auf Ebene 1versperrt, durch welche die SL geht.
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