
1 Runde besteht aus zwei Zügen, jeder Spieler hat einen Zug. Ein Zug besteht wiederum aus: 

 1 der Kommandophase 
 2 der Bewegungsphase 
 3 der Fernkampfphase 
 4 der Angriffsphase 
 5 der Nahkampfphase 

 
 

 1 der Kommandophase 
1.1 Jeder Spieler erhält einen Kommandopunkt (CP)  
1.2 Alle Effekte, Fähigkeiten etc. die in der Kommandophase abgehandelt werden müssen, 

werden nun abgehandelt. 
1.3 Battle-Shock ≈ Moraltest Jede Einheit unter halber Sollstärke muss einen Moraltest 

ablegen. Würfel zwei W6 das Ergebnis muss gleich oder höher als dein niedrigster 
Moralwert in der Zieleinheit sein.  Wenn der Wurf gelingt passiert nichts, wenn der Wurf 
scheitert ist deine Einheit demoralisiert (Battle-shocked).  

Eine demoralisierte (Battle-shocked) Einheit erleidet folgende Nachteile. 

Objective Control Statistik geht auf null. Wenn Sie sich zurückziehen will, musst du einen 
Verzweifelte Flucht Test (Desperate Escape) ablegen. Die Einheit kann keine Strategm 
erhalten. 

Hinweis: Verzweifelte Flucht Test (Desperate Escape) würfle bei deiner Rückzug Bewegung 
für jedes Modell in der Einheit einen Würfel, bei jeder 1 und 2 wird ein Modell zerstört.  

Sollstärke einer Einheit ist die Anzahl der Modelle in einer Einheit, wenn diese der Armee 
endgültig hinzugefügt wurde. 

halbe Sollstärke einer Einheit ist bei einem einzelnen Modell, wenn dieses weniger als die 
Hälfte seiner Lebenspunkte hat. Bei einer Einheit die aus mehr als einem Modell besteht, ist 
dies der Fall, wenn die Einheit aus weniger als die Hälfte der Anzahl an Modellen besteht, die 
Sie beim Start hatte. 

Sollstärke bei Einheiten mit einem angeschlossenen Model= die Gesamtanzahl an Modellen. 
Wenn das angeschlossene Modell oder die Leibwächter sterben, wird wieder von der 
ursprungssollstärke ausgegangen.  

 2 der Bewegungsphase 
2.1 Jede Einheit des aktiven Spielers, die nicht in Nahkampfreichweite ist, kann sich Ihren 
Bewegungswert weit bewegen oder Rennen. Eine Einheit in Nahkampfreichweite kann sich 
zurückziehen oder Stationär bleiben. 

Hinweis: Rennen ist eine Bewegung plus w6 zoll, eine Einheit die gerannt ist darf weder schießen noch 
eine Angriffsbewegung durchführen.  

Hinweis: Rückzugsbewegung Eine Einheit die sich in Nahkampfreichweite befindet darf sich aus 
diesem zurückziehen, dabei führt Sie eine normale Bewegung aus der Nahkampfreichweiter heraus 
aus. Eine Einheit die sich zurückzieht darf weder schießen noch rennen noch eine Angriffsbewegung 
ausführen. Wenn eine Einheit von feindlichen Modellen eingekesselt ist, kann Sie eine Verzweifelte 
Flucht Test ablegen und durch gegnerische Modelle hindurch um aus der Nahkampfreichweite zu 
entkommen. 



Sich über Gelände bewegen, über Gelände bis zu 2 zoll hoch kann ein Modell sich regulär bewegen 
ohne seine Bewegung zu verringern. Wenn das Gelände höher als 2 Zoll ist, muss das Modell hinauf 
und hinunter klettern. Reduziere die Bewegung des Modells um den Wert des rauf und runter 
kletterns.  

Hinweis: Fliegende Modelle können sich über feindliche Modelle hinwegbewegen, ihre Bewegung wird 
diagonal gemessen. 

2.2 Reserve  

Am Ende der Bewegungsphase trifft eine Einheit aus der Reserve ein, wichtig dies kann Sie von Runde 
1 an bis Runde 5 außer eine Sonderregel sagt etwas anderes, jede Reserve Einheit gilt als bewegt. 
Teleportation=Deepstrike eine Einheit muss 9 zoll horizontal von allen Feinden entfernt aufgestellt 
werden. 

 3 der Fernkampfphase 
Charaktere (lone operative) können nur unter 12 Zoll beschossen werden. 
Monster und Fahrzeuge koennen im Nahkampf schießen -1 to hit außer pistole. Monster und 
Fahrzeuge koennen beschossen werden auch wenn Sie sich im Nahkampf befinden -1 to hit 
außer pistole.  
6 immer Erfolge, 1 immer fehler. Schutzwürfe dürfen nur um 1 verbessert werden. Gelände 
geben nur +1 auf Schutzwürfe wenn die Einheit einen Schutzwurf von 3+ oder schlechter 
hat, BEI AP 0. 
Heavy weapons +1 to hit wenn stehen geblieben, blast +1 attack wenn Ziel 5+ Modelle 
Ansonsten scheint alles gleich 
 

 4 der Angriffsphase 
Möglichst base to base 
Gelände höhe 2 zoll wird ignoriert 
Flieger chargen hier wie in der 9ed 

 5 der Nahkampfphase 
Nachrücken nur Richtung nächstes gegnerisches Modell und möglichst base to base 
Konsolidieren nur Richtung nächstes gegnerisches Modell und möglichst base to base, wenn 
das nicht geht Richtung Missionziel aber nur wenn man es dann im Radius hat. 

 

 

 

Was ist UNIT COHERENCY?  ≈ Einheiten Koherenz 

Jede Einheit die aus mehr als einem Modell besteht, muss am Ende JEDEN Zuges Einheiten Koherenz 
beibehalten, sollte Sie dies nicht können müssen Modelle entfernt werden bis wieder Einheiten 
Koherenz besteht. Modelle gelten als zerstört, werden aber z.B bei der Moral ignoriert. 

Das heißt jedes Modell der Einheit, muss sich innerhalb von 2 Zoll horizontal und 5 vertikal zu einem 
anderen Modell der Einheit befinden. 

Besteht die Einheit aus 7 oder mehr Modellen, muss jedes Modell der Einheit sich innerhalb von 2 
Zoll horizontal und/oder 5 vertikal zu zwei anderen Modellen der Einheit befinden. 

 



Was ist ENGAGEMENT RANGE? ≈ Nahkampfreichweite 

Wenn ein Modell sich innerhalb von 1 Zoll horizontal und/oder 5 Zoll vertikal zu einem feindlichen 
Modell befindet, sind das Modell und seine Einheit in Nahkampfreichweite zum feindlichen Modell 
und umgekehrt. 

Hinweis: Eine Bewegung (normale Bewegung, rennen, zurückziehen) darf nie in Nahkampfreichweite 
beendet werden. 

 

Was ist DETERMINING VISIBILITY? ≈ Sichtlinie bestimmen 

Ein Modell ist sichtbar sobald eine Linie von einem Teil des Modells (egal welcher) zu einem Teil des 
Modells (egal welcher), dass gesehen werden soll gezogen werden kann. Wenn ein Modell gesehen 
werden kann, gilt seine Einheit als sichtbar. 

 

MODEL FULLY VISIBLE ≈ VOLLE SICHTBARKEIT 

Ein Modell ist komplett oder voll Sichtbar, wenn von einem Punkt des Modells (egal welcher) alle 
Teile des anderen Modells gesehen werden können. Wenn alle Modelle einer Einheit komplett 
sichtbar sind, gilt die Einheit als komplett sichtbar. 

 

Was ist ein RE-ROLLS? ≈ Wiederholungswurf/würfe 

Jeder Würfel darf nie mehr als einmal neugewürfelt werden. Wenn ein Wurf wiederholt werden soll, 
dessen Ergebnis kumuliert wird z.b ein Angriffswurf, müssen beide Würfel neu gewürfelt werden.  

Wichtig: Wiederholungswürfe finden vor Modifikatoren statt 

Hinweis: Un-Modifiziert = das Ergebnis, dass der Würfel anzeigt ohne jedwede Modifikatoren. 

Hinweis2: Roll-Offs, Also würfe die die Spieler gegeneinander machen z.B Initiative dürfen nie neu 
gewürfelt werden. 

 

Was ist SEQUENCING? ≈ Abhandlungsfolge von Fähigkeiten etc.  

Der aktive Spieler (also der dessen Zug gerade ist) entscheidet welche Fähigkeit etc. zuerst 
abgehandelt wird. Findet eine Regel vor oder nach dem Spiel Anwendung oder am Ende der Runde 
wird gewürfelt, der Gewinner des Roll-Offs entscheidet. 

 

 

  

 

 

 

 



 

 

 


