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Arteidigung oBer/gleich ei-

chadenswi

‘ und Distv )

‘- 1d: 180° im Frontbereich. Sichtlinie: ,,True line of
. Messen der Distanz von Mittelpunkt der Base zu
punkt der Base.

Spielbeginn: Bestimmung des Szenarios und der
n; Aufbau und Aufstellung wie im Sz

. Aktionsphase: abwechselnde Aktivierung der Mo-
delle, bis alles aktiviert wurden (1 Aktion pro Mo-
dell)

- Langsames Nachladen

- Schnelles Nachladen |
Moral wiederherstellen t
Gegenstand nutzen / aufthe- |
ben / fallen lassen E
Gegenstand
(innerhalb 1)

weitergeben

Blocken (+1 Riistung

Jede einfache Aktion kann als R
Aktionen miissen immer sowe
fithrt werden, auch wenn die

oder unmdglich macht. Die Rei
bestimmt der Spieler, der ,reagie
fen mit ihren Aktionen in der St

Ablauf der Aktionsphase |

1.

6. Die Reaktio d dur

Der aktive Spieler besti
dell fiir eine Aktion.

. Die Aktion fiir die Einhe

sagt.

. Der passive Spieler sagt.

Einheiten/Modelle an. Al
fen reagieren, die nicht
tionen werden nach den
gesagt.

oefiihrt
o

. Die Aktion wird gepriift (Reichweite ok, etc.)

A

. Die Aktion wird durchgefiihrt



aktionen durchfiihren
. Reichweite messen und

. Beschuss durchfiihren (a
LPs mehr): Treffer-Erfo
= Schaden

. Verluste entfernen

. Fernkampfergebnis bestin

Moral

Sobald mehr als die Hilfte de
geht muss sofort getestet werde
teren Lebenspunktverlust oder a
ten Aktivierung. 9

1. Anzahl der Moralwiirfel y

2. Bestehen: min. so viele _
Lebenspunktverlust vorh

. Sonst: sofort Fluchtbeweg
Aktion ist beim Lebenspu

Ist das Modell auf der Flucht,

Distanz mal IW6 An- | lich.
griffswiirfel (volle Riis-
tung) NPC-Phase

Reaktionen konnen in der P
den.

1. Szenario NPCs: w [

) Aktio durch-

: -Regeln) oder sich bewegen
. Angriff ansagen S,

v ¢ Angriff: nur aktive NPCs kéﬂﬁzn getotet werden;
. Reaktionen ansagen passive konnen nicht attackiert werden
. Reaktionen durchfiihren




