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Bei ,,Bunkers and Badasses“ geht es um Schlachten auf engstem Raum, bei denen nicht immer der starkste, sondern
der gerissenste Krieger Uberlebt.

Entert Raumschiffe und Space Hulks, durchsucht Industrieanlagen und Makropolen, oder dringt in eine Bunkeranlage
ein. Kdmpft euch durch dunkle und klaustrophobisch enge Gange, immer mit der Angst im Nacken, in einen Hinterhalt
zu geraten. Setzt Sprengfallen ein, positioniert Sentry Guns, schickt Aufklarungsdrohnen, oder baut Barrikaden, der
Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.



Regelwerke:

Gespielt wird nach den normalen Regeln aus dem 40K Regelbuch (9 Edition) und den hier aufgefiihrten
Regeldnderungen und Erweiterungen.

Es diirfen alle aktuellen Codex-Blicher gespielt werden. AulRerdem ist der Einsatz von Forge World Modellen und
Armeelisten erlaubt, hier sollte der einsetzende Spieler die Regeln aber ebenfalls vorliegen haben.

Armeeorganisation:

Es macht keinen Unterschied, ob ihr eure Armeen nach Machtpunkten oder den normalen Punkten erstellt, ihr miisst
euch vorher nur auf eine Variante einigen. Alle Armeen miissen aber in Schlachtordnung erstellt werden, damit ihr
vollen Zugriff auf die Gefechtsoptionen habt, die einen groRen Teil des Flairs von Bunkers & Badasses ausmachen.

Befehlspunkte:

Alle Armeen in Schlachtordnung, bekommen einen Pool an Befehlspunkten, abhdngig von der gespielten Punktzahl:

Bis 1000 Punkte =6 Befehlspunkte
Bis 1250 Punkte =7 Befehlspunkte
Bis 1500 Punkte =8 Befehlspunkte
Ab 1500 Punkten =9 Befehlspunkte

Zusatzlich bekommt jeder Spieler, zu Beginn jeder Befehlsphase (die des Angreifers & die des Verteidigers), einen
weiteren Befehlspunkt. Die Kriegsherrenfahigkeit und das erste Relikt, kosten keine zusatzlichen Punkte.

Auswahl & Beschrankungen der Modelle:

Flieger (Flugzeuge) und Fahrzeuge aller Art sind nicht erlaubt, immerhin handelt es sich um ein geschlossenes
Gebadude. Laufer wie z.B. Cybots, Sentinels, usw. sind erlaubt, allerdings ist ihre BasegroRe beschrankt.

Die maximale GroRe bei Rundbases betragt 90mm und bei Ovalbases 120x92mm. Alles andere passt nicht mehr in die
Gange.

Bei Umbauten von z.B. Charaktermodellen auf ein anderes Base, wird das Base das bei der Auslieferung dabei war, als
Grundlage fiir die Regeln wie z.B. der Nutzung von Leitern herangezogen.

Reserven:

Jede Armee verfiigt tiber Einheiten, die auf verschiedenste Weise das Spielfeld aus der Reserve heraus, als
Schocktruppe betreten kénnen. Die entsprechende Sonderregel ist bei jedem Volk anders benannt, aber das Ergebnis
ist immer das Gleiche. Eine Einheit, darf aus der Reserve heraus irgendwo auf dem Schlachtfeld platziert werden.

Ersetze diese Sonderregel durch folgende:

Bei der Aufstellung kannst du diese Einheit in (Reserve) statt auf dem Schlachtfeld aufstellen. Wenn du dies tust,
kannst du diese Einheit am Ende einer deiner Bewegungsphasen beliebig auf dem Schlachtfeld aufstellen, wo sie
weiter als 9 Zoll von feindlichen Modellen entfernt ist. Die 9 Zoll werden nicht durch Wénde gemessen, sondern
immer auf3en herum. Geschlossene Tiiren werden dabei nicht beriicksichtigt. Das kann dazu fiihren, das zwei
verfeindete Einheiten nur 2 Zoll voneinander entfernt sind, aber der Weg um die Wéinde mehr als 9 Zoll betrdigt.
Eine so aufgestellte Einheit, darf nicht durch eine Wand oder geschlossene Tiir geteilt sein.

Jeder Spieler darf eine seiner Einheiten die (iber die entsprechende Sonderregel verfligt und sich in Reserve befindet,
so aufstellen. Jede weitere Einheit, die Uber diese Sonderregel aufgestellt werden soll, muss dazu die Gefechtsoption
,Aus dem Nichts” nutzen.

Es ist auch weiterhin moglich, Einheiten aus der Reserve heraus, tiber die Spielfeldkante in der eigenen
Aufstellungszone aufzustellen. Dies ist unbegrenzt und steht jeder Einheit zur Verfligung.

Anmerkung:
Als eigene Spielfeldkante gilt jede Aufenkante des Spielfeldes, die sich innerhalb der eigenen Aufstellungszonen
befindet.



Das Spielfeld:

Tiiren:
Es gibt vier mogliche Zustande einer Tir:

gedffnet, geschlossen, versiegelt und zerstért.
Alle Turen haben folgendes Profil:
Widerstand: 8 — Lebenspunkte: 5 — Riistungswurf: 3+

Eine Tir kann durch Beschuss, im Nahkampf oder durch ausgel6ste Sprengfallen zerstért werden.

In der Schussphase kann eine Tiir ganz normal als Ziel gewdhlt werden.

Wenn eine Einheit am Ende der Bewegungsphase mit mindestens einem Modell in direkten Kontakt mit einer Tur ist,
kann sie in der Nahkampfphase versuchen diese zu zerstéren. Dazu missen sich alle Modelle der Einheit, die nicht in
direkten Kontakt zur Tur stehen, sich dieser bis zu drei Zoll ndhern, um in direkten Kontakt zu kommen.

Wird die Tir nicht zerstort, kann sich die Einheit einfach wegbewegen und gilt nicht als im Nahkampf gebunden.
Allerdings gilt die Tlr ab sofort als versiegelt, wenn sie mindestens 1 Lebenspunkt verloren hat. Das gilt auch fir Tiren,
die beschossen, aber nicht zerstort wurden.

Eine versiegelte Tur, kann nur durch ihre Zerstdrung gedffnet werden. Die Versiegelung kann auch durch eine Mission
vorgegeben sein, oder durch Gefechtsoptionen gekauft werden.

Eine intakte und nicht versiegelte Tir kann von einer Einheit in direktem Kontakt, ge6ffnet oder geschlossen werden.
Pro Einheit nur eine der beiden Optionen. Dies darf zu einem beliebigen Zeitpunkt in der Bewegungsphase erfolgen.
Bewegt sich eine Einheit, das tGber z.B. eine 6 Zoll Bewegung verfiigt, nach 3 Zoll in direkten Kontakt mit einer Tur und
offnet diese, darf sie danach seine restlichen 3 Zoll weiter durch die Tir laufen.

Eine Tur darf nur geschlossen werden, wenn sich die ganze Einheit auf einer Seite der Tur befindet.

Befindet sich kein Modell innerhalb von zwei Zoll zu einer Tiir, schlieBt diese automatisch am Ende jedes Spielerzuges.

Schmale Tiiren konnen nur von Modellen bis 50mm Base GroRRe durchschritten werden. Alle Modelle mit gréRerem
Base, kdnnen nur durch die breiten Tiren gehen.

Laserbarrieren:

Eine Laserbarriere ist ein unpassierbares Hindernis, aber sie blockiert nicht die Sichtlinie. Wird ein Ziel hinter einer
Laserbarriere beschossen, erhilt es einen 5+ Rettungswurf. Ansonsten kann die Barriere wie eine Tir geschlossen und
geoffnet werden.

Wiénde:

Die Wande kdnnen nicht iiberwunden oder durchdrungen werden, egal welche Sonderregel eine Einheit hat. Dies gilt
auch fur Psikrafte, Auren und fiir Waffen die keine Sichtlinie bendtigen.

Psi-Krdfte, Umkreis wirkende Sonderregeln & Waffen ohne Sichtlinie:
Alles was keine Sichtlinie zum Ziel braucht, kann nicht durch Wande oder geschlossene Tiiren gewirkt werden. Die
Reichweite muss um Wande herum gemessen werden.



Objekte:

In einigen Missionen miissen Objekte geborgen werden, oder es gibt Ausriistung die man tber taktische Optionen
kaufen kann, die von einem Modell getragen werden kénnen/miissen. Diese sollten durch ein passendes Objekt auf
einem 25mm Base dargestellt werden.

Marker & Objekte kdnnen von einem beliebigen Modell getragen werden, das sich in direktem Kontakt mit dem Base
des Objektes bewegt. Der Trager bewegt sich in direkten Kontakt, um das Objekt aufzunehmen und beendet damit
seine Bewegung, auch wenn er sich eigentlich weiter bewegen konnte (entferne das Objekt vom Spielfeld, solange es
getragen wird).

Der Trager des Objektes darf sich maximal 6 Zoll weit bewegen und kann nicht vorstirmen.

Wird der Trager getotet, wird das Base an der Stelle platziert, wo der Trager entfernt wurde. Es bleibt solange dort
liegen, bis sich ein anderes Modell der Einheit, oder auch jedes andere Modell (auch feindliche) in direkten Kontakt mit
dem Objekt bewegt hat.

Am Ende seiner Bewegungsphase, darf der Trager das Objekt an ein anderes Modell iibergeben, mit dem er sich in
direktem Kontakt befindet. Zu diesem Zweck darf der Trager auch in direkten Kontakt mit Modellen anderer Einheiten,
oder unabhangigen Charakteren treten.

Manche Objekte verleihen besondere Fahigkeiten, die nur den Trager betreffen, oder z.B. den 2 Zoll Umkreis um den
Trager des Objektes. Es profitieren alle Modelle, die mindestens teilweise mit ihrem Base in dem Umkreis sind.

Gefahrliches Gelande:

Jedes Modell der Einheit muss einen W6 werfen und bei einem Ergebnis von 1 einen Ristungswurf ablegen. Verpatzt
es diesen, verliert es einen Lebenspunkt.

Deckung:

Aufgrund der besonderen Art des Gelandes bzw. des gesamten Spieltisches, gilt folgende Regel:

Wenn ermittelt wird, ob eine Einheit als in Deckung gilt, wird jedes Modell der Einheit fiir sich betrachtet. Das
bedeutet, es profitieren nur die Modelle der Einheit von Deckung, die sich auch wirklich darin befinden. Profitieren
von einer Einheit einige Modelle von Deckung und andere nicht, musst du den erlittenen Schaden, den Modellen
zuteilen, welche du z.B. fur den Schutzwurf gewéahlt hast (Modelle in Deckung oder eben nicht).

BSP:

Du wirst mit einer Fernkampfwaffe beschossen und befindest dich mit der Einheit teilweise in harter Deckung. Jetzt
musst du entscheiden, ob du den Schutzwurf mit einem Modell ablegen méchtest, das von Deckung profitiert, oder
mit einem auBerhalb der Deckung. Entstehenden Schaden, musst du Modellen im gleichen Pool zuteilen.

Modelle der Einheit befinden sich in Deckung, wenn sie mindestens 50%, aus der Sicht einer feindlichen Einheit
verdeckt sind, die auf sie schielRt, oder wenn sie sich in direkten Kontakt zu einer Deckungsquelle befinden.
Deckung unterteilt sich in weiche und harte Deckung.

Eine Ausnahme bildet hier die ,weiche Deckung”, dort profitiert die ganze Einheit, wenn sich mindestens 50% der
Einheit in Deckung befindet.

Weiche Deckung:
Ziehe 1 von Trefferwiirfen fiir Fernkampfwaffen gegen das Modell ab.

e Fasser/ Kisten
¢ kleinere Industrieanlagen

Harte Deckung:
+1 auf Schutzwiirfe gegen Fernkampfwaffen, ausgenommen Rettungswiirfe.

e Tirrahmen
e Wandecken
e groRere Industrieanlagen
« Barrikaden



Spiele auf mehreren Ebenen:

Allgemein:

Fiir Spiele auf mehreren Eben teilt ihr das Spielfeld einfach in zwei Ebenen auf, die dann untereinander Uber Leitern
und Aufziige zu erreichen sind. Es sollte durch Nummern oder farbliche Markierungen jederzeit ersichtlich sein, welche
Leitern oder Aufziige auf den unterschiedlichen Eben miteinander verbunden sind.

Leitern:

Leitern dirfen nur von Modellen benutzt werden, die maximal auf einem 40mm Base stehen (Charaktere dirfen auch
auf einem 50mm Base stehen).

Befindet sich ein Modell oder Trupp, vollstandig innerhalb von 3 Zoll zu einer Leiter, darf der Spieler zu Beginn seiner
Bewegungsphase entscheiden, diese Leiter zu einem Ebenen Wechsel zu nutzen. Dazu muss er die Modelle innerhalb
von 3 Zoll um die entsprechende Leiter auf der nachsten Ebene aufstellen. Ist der Ausstiegspunkt von einem
feindlichen Modell blockiert, kann der Ebenen Wechsel nicht ausgefiihrt werden. Die Modelle diirfen dabei nicht von
einer Wand oder Tiir voneinander getrennt sein und alle Modelle miissen sich auf der gleichen Ebene befinden. Die
Einheit erleidet einen Malus von -1 auf ihre Trefferwiirfe fir Fernkampfwaffen.

Aufziige:

Aufziige diirfen von allen Modellen benutzt werden.

Befindet sich ein Modell oder Trupp, vollstandig innerhalb von 3 Zoll zu einem Aufzug, darf der Spieler zu Beginn seiner
Bewegungsphase entscheiden, diesen Aufzug zu einem Ebenen Wechsel zu nutzen. Dazu muss er die Modelle
innerhalb von 3 Zoll um den entsprechenden Aufzug auf der nachsten Ebene aufstellen. Ist der Ausstiegspunkt von
einem feindlichen Modell blockiert, kann der Ebenen Wechsel nicht ausgefiihrt werden. Die Modelle diirfen dabei
nicht von einer Wand oder Tir voneinander getrennt sein und alle Modelle missen sich auf der gleichen Ebene
befinden. Die Einheit erleidet einen Malus von -1 auf ihre Trefferwiirfe fir Fernkampfwaffen.



Gefechtsoptionen:

Jedem Spieler stehen Kommandopunkte zur Verfligung, die er beliebig vor und wahrend des Spiels fir
Gefechtsoptionen ausgeben darf. Alle Beschrankungen stehen bei der jeweiligen Gefechtsoption dabei.

Wartungsschachte:

2 Punkte (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Bewegungsphase)

In Raumschiffen, Industrieanlagen, usw. gibt es eine groRe Menge von Wartungsschachten, die sich zwischen den
Waénden und Ebenen befinden. Sie sind meistens sehr eng gebaut und mir Rohren und Kabeln vollgestopft. Oft wissen
nur wenige Techniker, wo sie eigentlich herauskommen, wenn sie dieses Netz einmal betreten haben.

Wartungsschachte haben eine Transportkapazitat von 10 Modellen, die maximal auf einem 32mm Base stehen diirfen
(eine Einheit, die ein Objekt tragt, darf die Wartungsschachte nicht betreten).

Befindet sich eine Einheit, vollstandig innerhalb von 3 Zoll zu einer Wand, darf der Spieler in seiner Bewegungsphase
entscheiden, aber bevor er die Einheit bewegt hat, in einen Wartungsschacht einzusteigen und diesen sofort an einem
beliebigen Punkt einer Wand innerhalb von 12 Zoll um den Einstiegspunkt wieder zu verlassen, oder er entscheidet
sich dazu, noch einen weiteren Spielzug in den Wartungsschachten zu bleiben. Tut er dies, erweitert sich die
Entfernung des Ausstiegspunktes zum Einstiegspunkt um weitere 12 Zoll pro Spielzug, den die Einheit im
Wartungsschacht verbringt.

Zum Aussteigen muss er die Modelle innerhalb von 3 Zoll einer Wand aufstellen. Die Modelle miissen dabei mehr als 9
Zoll von jedem sichtbaren feindlichem Modell entfernt sein und diirfen nicht von einer Wand oder Tir voneinander
getrennt sein. Die Einheit erleidet in diesem Spielzug einen Malus von -1 auf ihre Trefferwirfe fir Fernkampfwaffen.

Anmerkung:
Eine Einheit im Wartungsschacht gilt als nicht auf dem Spielfeld befindlich.

Sprengfalle:

1 Punkt (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Bewegungsphase)

In der Bewegungsphase kann eine geschlossene Tiir von einer Einheit in direktem Kontakt mit einer Sprengfalle
gesichert werden. Versucht eine Einheit die Tur zu 6ffnen oder greift diese im Nahkampf an (Freund oder Feind), wird
die Sprengfalle automatisch ausgeldst und die Einheit erleidet W3 tédliche Wunden.

Die Tir ist danach automatisch zerstort, egal wie viele Lebenspunkte sie noch hatte.

Rauchgranate:

1 Punkt (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Fernkampfphase)

Anstatt in der Fernkampfphase Waffen abzufeuern, darf eine Einheit Rauchgranaten werfen. Bis zum Beginn deines
nachsten Spielerzuges, muss dein Gegner 1 von allen Trefferwiirfen fir Fernkampfwaffen abziehen, die diese Einheit
als Ziel haben.

Tur verschweiflen:

1 Punkt (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Bewegungsphase)
Eine Einheit die am Ende ihrer Bewegung in direktem Kontakt zu einer Tir steht, kann diese verschweil3en.
Eine verschweil3te Tur gilt ab sofort als ,versiegelt” und kann nur noch ge6ffnet werden, wenn sie zerstort wird.

Plasmaschneider:

1 Punkt (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Fernkampfphase)
Anstatt in der Fernkampfphase Waffen abzufeuern, darf eine Einheit die in direktem Kontakt zu einer versiegelten Tur
steht, diese aufschneiden. Die Tiir gilt danach als zerstort und wird vom Spielfeld entfernt.

Bewegungsscanner:

2 Punkte (in der Nahkampfphase zu Beginn des Abwehrfeuers)
Eine Einheit mit einem Bewegungsscanner, darf beim Abwehrfeuer alle misslungenen Trefferwirfe wiederholen.



HeilRe Gase:

1 Punkt (beliebiger Zeitpunkt in der Fernkampfphase)

In der Fernkampfphase kann sich ein Modell entscheiden, statt auf den Gegner zu feuern, auf ein Rohr in seiner Ndhe
zu schieBen. Dies beeinflusst nicht den Beschuss der restlichen Modelle in seiner Einheit. Fiihre ganz normal
Trefferwiirfe in der Anzahl der Schiisse seiner Schusswaffe durch. Trifft mindestens ein Schuss, platzierst du sofort
einen 1 Zoll breiten Marker in Gangbreite (von Wand bis Wand), in maximal 8 Zoll Entfernung und im Sichtfeld des
Schiitzen. Dieser Bereich gilt bis zum Beginn seiner ndchsten Fernkampfphase als gefdhrliches Gelande.

Hacker Angriff:

3 Punkte (zu einem beliebigen Zeitpunkt im eigenen Spielerzug)
Eine Einheit kann eine Tur in ihrem Sichtfeld 6ffnen oder schlieBen, ohne mit ihr in direktem Kontakt sein zu missen.

Aufkldrungsdrohne:

2 Punkt (beliebiger Zeitpunkt im Spiel)

Eine Aufklarungsdrohne ist einer Einheit fest angeschlossen, begleitet sie fiir den Rest des Spiels und sollte durch ein
passendes Modell dargestellt werden. Sie kann nicht als separates Ziel ausgewahlt werden und wird automatisch
entfernt, wenn die Einheit vernichtet wurde. Sie verleiht der Einheit folgende Fahigkeiten:

o Offnet die Einheit eine Tiir, die mit einer Sprengfalle gesichert ist, hat sie einen Schutzwurf von 5+ gegen die
todlichen Wunden.

e Die Einheit ist nicht von dem Malus von -1 auf die Trefferwiirfe von Fernkampfwaffen betroffen, wenn sie aus
einem Wartungsschacht steigt.

e Die Einheit darf auch dann Abwehrfeuer geben, wenn sie von einer Einheit angegriffen wird, die von
auBerhalb ihres Sichtfeldes angreift.

Sentry Gun:

2 Punkte (beliebiger Zeitpunkt in der eigenen Bewegungsphase)
Eine Sentry Gun ist ein stationdres automatisches Geschiitz mit folgendem Profil:

Ballistische Fertigkeit 5 - Widerstand 4 - Lebenspunkte 2 - Riistungswurf 4+
Bewaffnet ist sie mit einer leichten Sturmkanone mit folgendem Profil:
Reichweite 24 Zoll - Sturm 8 - Stdarke4 - Durchschlag -1 - Schadenswert 1

Sie muss innerhalb von 2 Zoll um eine deiner Einheiten aufgestellt werden.

Die Sentry Gun feuert zu Beginn der Schussphase immer auf das nachste feindliche Ziel und kann Abwehrfeuer geben.
Sie gilt nach dem Aufstellen als eigenstandige Einheit und handelt solange automatisch nach ihren Protokollen, bis sie
zerstort wird.

Sentry Guns kénnen keine Missionsziele/ Marker halten oder streitig machen. Steht eine Sentry Gun innerhalb von
zwei Zoll, zu einer Geoffneten Tir, schlieft diese nicht automatisch, wenn kein anderes Modell mehr in zwei Zoll zur
Tur steht.

Barrikaden:

2 Punkte (beliebiger Zeitpunkt in der Bewegungsphase)

Anstatt sich zu bewegen, darf eine Einheit eine Barrikade aus hastig zusammen gesammelten Material errichten. Die
maximal 1 Zoll breit, 6 Zoll lang ist und nicht die gesamte Breite des Ganges einnehmen muss. Siehe 40K Regelbuch
Seite 249 (Barrikaden)



Hollenfeuer:

2 Punkte (beliebiger Zeitpunkt in der Schussphase)

In der Fernkampfphase kann sich ein Modell entscheiden, statt auf den Gegner zu feuern, auf ein Fass in seiner Ndhe
zu schieBen. Dies beeinflusst nicht den Beschuss der restlichen Modelle in seiner Einheit. Flihre ganz normal
Trefferwiirfe in der Anzahl der Schiisse seiner Schusswaffe durch. Trifft mindestens ein Schuss, explodiert das Fass und
alle Modelle (Freund oder Feind) innerhalb von 4 Zoll um das Fass, bekommen einen automatischen Treffer mit
folgendem Profil:

Starke 5 - Durchschlag -1 - Schadenswert 1

Massives vorriicken:

1 Punkt (zu Beginn der Bewegung einer Einheit)
Wenn du in der Bewegungsphase mit einer Einheit fiir das Vorriicken wirfelst, nimm 2 W6 und addiere die Ergebnisse.
Du darfst aber anschlieRend keine Sturmwaffen mehr abfeuern.

Aus dem Nichts:

2 Punkte (am Ende der eigenen Bewegungsphase)
Du darfst eine deiner Einheiten, die Gber die entsprechende Sonderregel (siehe unter Reserven) verfiigt, auf dem
Schlachtfeld aufstellen.



Missionen allgemein

Armeen:
Jeder Spieler stellt eine Armee in Schlachtordnung bis zum vereinbarten Punktelimit zusammen.

Schlachtfeld:
Baut das Schlachtfeld und Geldande auf. Die Platte kann dabei in zwei Ebenen aufgeteilt werden.

Aufstellungszonen:

Wahlt eine Mission mit dem dazugehdrigen Spielplan, mit den entsprechenden Aufstellungszonen aus. Wenn ihr auf
mehreren Etagen spielen wollt, wahlt den entsprechenden Spielplan fiir mehrere Ebenen. Bei mehr als einem Spieler
pro Seite, teilt ihr euch die Aufstellungszonen beliebig auf. Rot steht fiir den Angreifer und Griin fiir den Verteidiger.

Aufstellung:

Die Spieler wirfeln gegeneinander, wer hoher wirfelt, wahlt seine Aufstellungszonen aus (Angreifer/ Verteidiger). Der
Gegner erhélt die anderen Aufstellungszonen.

Die Spieler wiirfeln erneut gegeneinander, wer hoher wirfelt, platziert den ersten Missionszielmarker (siehe vorher
unter Missionszielen nach), in einem der auf dem Spielplan markierten Modulen.

Dann stellen die Spieler abwechselnd eine Einheit nach der anderen in ihrer Aufstellungszone auf, beginnend mit dem
Spieler, der nicht die Aufstellungszone gewahlt hat.

Bei mehreren Spielern auf einer Seite, stellt jeder Spieler eine Einheit auf.

Die Spieler wiirfeln erneut gegeneinander und ermitteln, wer das Spiel beginnt.

Missionszielmarker:

Ein Spieler kontrolliert einen Missionszielmarker, wenn er mehr Modelle innerhalb von 3 Zoll um den Mittelpunkt des
Missionszielmarkers hat als sein Gegner. Es darf dabei keine Wand oder eine geschlossene Tiir zwischen Modell und
dem Marker sein. Wenn allerdings nur ein Spieler Modelle mit der Sonderregel ,,Missionsziel gesichert” innerhalb von
3 Zoll um den Mittelpunkt des Missionszielmarkers hat, so kontrolliert dieser Spieler das Missionsziel, ganz gleich wie
viele feindliche Modelle sich in der Ndhe aufhalten, auRer der Gegner hat ebenfalls Modelle mit dieser Regel, dann
zahlt wieder die Mehrheit an Modellen.

Beispiel:
Dieser Spielplan zeigt ein Spielfeld mit zwei Ebenen. Die Module mit der Bezeichnung ,,MZ“, sind fiir die Missionsziele
vorgesehen. Die roten Module zeigen die Aufstellungszone des Angreifers, die Griinen, die des Verteidigers,

Mz Mz Mz

Mz Mz




Missionen
Erobern und Sichern

Einsatzbesprechung:
Das Gebiet ist hart umkampft und die Verluste werden furchtbar sein, dennoch versucht jeder Befehlshaber die
wichtigen Schlusselpositionen zu erobern und um jeden Preis zu halten.

Primare Missionsziele:

Erobern und Sichern:

Es gibt sechs Missionszielmarker, die abwechselnd in den entsprechend markierten Bereichen auf dem Spielfeld
aufgestellt werden. Zu Beginn jeder Befehlsphase ab Schlachtrunde Nr. 2 wird geguckt, wer welches Missionsziel halt.
Fiir jedes gehaltene Missionsziel gibt es 1 Siegespunkt. Fir jedes Missionsziel, das in der vorigen Befehlsphase noch
vom Gegner gehalten wurde, gibt es 2 Siegespunkte.

Sekundare Missionsziele:

Maximaler Schaden:

Am Ende des Spiels gibt es fir jede vollstandig vernichtete Einheit 2 Siegespunkte und fir jede Einheit, die mindestens
unter 50% ihrer urspriinglichen Trupp GroRe ist, 1 Siegespunkt. Bei Einheiten wie z.B. Fahrzeugen, Charakteren, usw.
die nur aus einem Modell bestehen, werden stattdessen die Lebenspunkte gezahlt, um zu gucken, ob sie unter der
Hélfte ihrer Lebenspunkte sind.

Eine Ebene:

Zwei Ebenen:




Sichert das Artefakt

Einsatzbesprechung:
Ein wertvolles und machtiges Artefakt ist in den Gangen verborgen. Jeder will es bergen und fir sich nutzen.

Primare Missionsziele:

Sichert das Artefakt:

Finde und sichere das Artefakt (Objekt), bring es in deine Aufstellungszone und verteidige es. Es gibt sechs
Missionszielmarker, die abwechselnd in den entsprechend markierten Bereichen auf dem Spielfeld aufgestellt werden.
In einem der Missionsziele ist das Artefakt versteckt. Markiere vor dem Aufstellen der Missionsziele jedes von unten
mit einer Zahl und mische sie ordentlich durch. Im Anschluss wiirfelt aus, bei welchem das Artefakt versteckt ist. Fiir
jeden aufgedeckten Missionszielmarker gibt es 1 Siegpunkt. Fiir das Finden des Artefaktes, gibt es 2 Siegespunkte. Zu
beginn jeder Befehlsphase, wird geguckt, wer das Artefakt tragt, der Trager bekommt 1 Siegespunkt. Flir das Erobern
des Artefaktes vom Gegner, gibt es 3 Siegespunkte. Wer sich am Ende des Spiels mit dem Artefakt in einer seiner
Aufstellungszonen befindet, bekommt 2 Siegespunkte.

Sekundare Missionsziele:

Maximaler Schaden:

Am Ende des Spiels gibt es fiir jede vollstandig vernichtete Einheit 2 Siegespunkte und fir jede Einheit, die mindestens
unter 50% ihrer urspriinglichen Trupp GréfRRe ist, 1 Siegespunkt. Bei Einheiten wie z.B. Fahrzeugen, Charakteren, usw.
die nur aus einem Modell bestehen, werden stattdessen die Lebenspunkte gezahlt, um zu gucken, ob sie unter der
Halfte ihrer Lebenspunkte sind.

Eine Ebene:

Zwei Ebenen:

Mz Mz Mz




Kampf um den Reaktor

Einsatzbesprechung:
Energie ist ein wichtiger Schlissel zum Sieg und jeder Befehlshaber wird alles daran setzen, um die Kontrolle Gber
jegliche Quellen zu erlangen.

Primare Missionsziele:

Kampf um den Reaktor:

Sicher dir die Kontrolle des Reaktors, indem du alle Schlisselpositionen in der Reaktorhalle einnimmst. Die
Reaktorhalle besteht aus vier Modulen, in denen sich jeweils ein Missionszielmarker befindet. Diese miissen
mindestens 12 Zoll Abstand haben.

Zu Beginn jeder Befehlsphase ab Schlachtrunde Nr. 2 wird geguckt, wer welches Missionsziel halt. Fiir jedes gehaltene
Missionsziel gibt es 1 Siegespunkt. Fir jedes Missionsziel, das in der vorigen Befehlsphase noch vom Gegner gehalten
wurde, gibt es 2 Siegespunkte.

Sekundare Missionsziele:

Maximaler Schaden:

Am Ende des Spiels gibt es fur jede vollstandig vernichtete Einheit 2 Siegespunkte und fir jede Einheit, die mindestens
unter 50% ihrer urspriinglichen Trupp GroRe ist, 1 Siegespunkt. Bei Einheiten wie z.B. Fahrzeugen, Charakteren, usw.
die nur aus einem Modell bestehen, werden stattdessen die Lebenspunkte gezahlt, um zu gucken, ob sie unter der
Halfte ihrer Lebenspunkte sind.

Eine Ebene:

Zwei Ebenen:

Mz | MZ




Alternative Spielplane fiir weitere Missionen oder zur freien Auswahl










