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SPIELZUG

@ Ein Spielzug beginnt mit der Berechnung
der Kommandopunkte (CP) jedes Spielers.

@ Jeder Spielzug besteht aus mehreren
Kampf-Szenen.

@ Eine Kampf-Szene beginnt mit dem
Wiirfeln fiir die Initiative.

@ Der Spieler, der die Initiative gewinnt, gibt
CP aus, um seine einzige Aktion anzuordnen.

@ Dein Gegner kann auf diese Aktion
reagieren, indem er CP ausgibt.

@ Beide Spieler kinnen weiterhin auf die
Reaktionen ihres Gegners reagieren, indem
sie ihre CP ausgeben

@ Die Aktionsprioritiit jeder Kampf-Szene
wird bestimmt, und die Aktionen und
Reaktionen werden gemdf} der Reihenfolge
der Aktionsprioritiit geljst.

@ Wenn die Spieler noch CP zur Verfiigung

ha ben, beginnt eine neue Kampf-Szene.

@ Wenn beide Spieler keine CP mehr haben od
er sie nicht nutzen kinnen, endet der Spielzug.
@ Wenn kein Spieler die Siegziele des

Szenarios erreicht hat, beginnt ein neuer
Spielzug.

TRAINING*

Miliziondire 5
Proffesionelle 6
Erfahren 7

* Der Sekunddrkommandant fiigt +1 zu seinem Wert

hinzu und der Hauptkommandant +2.

KAMPRERFAHRUNG

. Griin +1
Experte 0
' Veteranen -1
AKTIONSPRIDRITATSWURF
Uberwachung 3d10
Aktion 3d10
Reaktion 2d10

SCHNELLREFERENZ

ART DES GELANDES IECKUNG  MODIFIKATOR C/S

Striucher, Unterholz und Hecken. Plantagen und gesiite .

Felder. Olfiisser, Holzziiune und zivile Fahrzeuge. Leicht -1OS
Striucher, Unterholz und Hecken. Plantagen und gesiite Felder: g

Olfiisser, Holzziiune und zvile Fahizeuge. Mittel 2058

Bunker oder iihnliche Strukturen. Schwer 308

KAMMONDORPUNKTE (CF)
Miliziondre (5 CP).
CP zu Beginn des Spielzugs. Professionell (6 CP).

Elite (7 CP).

Der Hauptkommandeur ist am Leben und hat

u Beginn des keine SM. +2 CP

Fiir jeden Sekundirkommandeur, der am Leben ist +1 CP
und zu Beginn des Spielzugs keine SM hat.
Griin: Fiir jede VIER Verluste in deiner Einheit.

Erfahren: Fiir jede DREI Verluste in deiner Einheit. -1CP

Veteranen: Fiir jede ZWEI Verluste in deiner Einheit.

CP-KOSTEN PR REFEHLE

An ein einzelnes Modell innerhalb 1¢cP
der Kommandoreichweite.

Auperhalb der Kommandoreichweite. +1 CP
Wenn alle Kommandanten Verluste erlitten haben. +2 CP
Jedes Modell mit 1 AM oder mehr. +ICPje IAM
+1 CP bis zu 4 Miniaturen
. (6 fiir Miliziondre).
An eine Gruppe. +1 CP bis zu 4 zusitzliche Miniaturen
(6 fiir Militiondire).
Sekundirkommandant +1CP
An einem Feuerteam, das nicht das eigene ist.
Ziel auf sekundiires Ziel anvisieren statt auf primives Ziel -1C/S
Ziel in grofer Entfernung . -1C/8
Ziel bewegt sich mehr als 5 cm. -10/8
Der Schiitze bewegt sich. -10/8
Zi icht zu Begil
iel aufierhalb der;w t zu Beginn 10
der Kampf-Szene.
Schiitze mit SM . -1 C/S for each SM
Ziel Kampferfahrung . +1 C/S Griine /-1 C/S Veteranen
. Terrain-Deckungswert abziehen.
. -1 OIS, wenn der Schuss durch irgendeine
Terrain-Schutz. Deckung geht, aber das Ziel nicht damit in Kontakt steht.
. +1 zum Deckungswert, wenn das Ziel am
Boden liegt oder kriecht.
MODIFIKATOR PiiR OAS WERFEN ENPLOSIUER WAFREN*+
Treffpunkt in grofier Entfernung. -1
Schiitze hat sich bewegt und geschossen. -1
Keine Sichtlinie zum Treffpunkt zu -1
Beginn der Kampf-Szene.
Fiir jedes SM beim Schiitzen. -1

Wurf durch Liicken von weniger als 2,5 cm. -1, wenn nicht in direktem Kontakt mit Liicke.

** Der Modifikator wird auf den Trainingswert der Miniatur angewendet, die den Sprengstoff wirft.




