e,
e
Y
.
<

7

AKTIONEN

AKTIVE KAMPFER

ANGREIFEN (DOPPEL)

Der Kampfer fuhrt eine Standardbewegung aus und addiert

W3 Zoll zur Distanz, Gber die er sich bewegen kann. Er kann sich
innerhalb von 1 Zoll um einen aufrechten oder niedergehaltenen
Feind bewegen (oder mehr als einen, sofern gewtnscht), aber
wenn er dies tut, muss er Basekontakt herstellen und wird
gebunden. Wenn er dies tut und am Ende der Aktion gebunden
ist, kann er sofort eine kostenlose , Kampfen (Grund)”-Aktion
ausfthren.

(BEUTEKISTE) AUFBRECHEN (GRUND)

Wirf einen W6 und addiere die Starke des Kampfers. Wenn das
Ergebnis bei 6 oder hoher liegt, wurde die Kiste geoffnet; ziehe in
diesem Fall aber 1 vom Wurf fir die Bestimmung des Inhalts der
Kiste ab (bis zu einem Minimum von 1).

(BEUTEKISTE) SCHLOSS KNACKEN (GRUND)
Lege einen Intelligenztest flr den Kampfer ab. Wenn er gelingt,
wird die Kiste ge6ffnet.

(BEUTE-/MUNITIONSKISTE) TRAGEN
(EINFACH)

Der Kampfer fihrt eine Standardbewegung durch und tragt die
Beutekiste oder Munitionskiste mit sich. Wenn die Bewegung
abgeschlossen ist, wird die Beutekiste in Basekontakt mit dem
Trager aufgestellt. Die Kiste darf nicht auf etwas anderes gestellt
werden.

BEWEGUNG (EINFACH)
Der Kampfer fuhrt eine Standardbewegung aus (siehe Seite 47).

IN DECKUNG GEHEN (GRUND)

Der Kampfer taucht ab in Deckung, um sich aus der Feuerlinie zu
begeben. Er kann eine Halbe Bewegung durchfiihren und ist dann
niedergehalten.

NACHLADEN (EINFACH)

Wahle eine der Waffen des Kampfers, die keine Munition mehr
hat, und lege einen Munitionstest ab. Wenn der Test bestanden
wird, ist die Waffe nachgeladen und der Keine-Munition-Marker
wird entfernt. Wenn der Test misslingt, schafft es der Kampfer
nicht, die Waffe nachzuladen, weil er entweder keine Munition
griffbereit hat oder vom Kampf zu abgelenkt ist, um nachzuladen.
Ein Kampfer kann in einem Zug mehrmals versuchen, die gleiche
Waffe nachzuladen. :

(SCHACHT) DURCHKRIECHEN (DOPPEL)
Bewege den Kampfer zur anderen Seite der Wand, wobei er
innerhalb von 1 Zoll um den Schacht und nicht innerhalb von
1 Zoll um feindliche Modelle aufgestellt wird. Wenn dies nicht
maoglich ist, kann die Aktion nicht gewahlt werden.

(SCHACHT) DURCHSCHIESSEN (GRUND)

Der Kampfer fuhrt eine Fernkampfattacke gegen einen
feindlichen Kampfer innerhalb von 1 Zoll um die andere Seite des
Schachts durch. Unabhangig von der Ballistischen Fertigkeit des

Attackierenden oder eventuellen Modifikatoren trifft diese Attacke -

nur auf 5+. Waffen, die'normalerweise eine Flammenschablone
verwenden, tun dies hier nicht. Stattdessen treffen sie
automatisch jeden Kampfer innerhalb von 2 Zoll um die andere
Seite:des Schachts. ;

SCHIESSEN (GRUND)
Der Kampfer fuhrt eine Attacke mit einer Fernkampfwaffe aus.
SchieBen wird auf Seite 48 genauer erklart.

TODESSTOSS (EINFACH)

Wahle einen schwer verletzten Kampfer innerhalb von 1 Zoll und
im Sichtbereich des Kampfers, der die Aktion ausfiihrt. Dieser
Kampfer wird sofort ausgeschaltet.

Ein Kampfer, der eine Angreifen-Aktion ausfihrt, seine
Bewegung innerhalb von 1 Zoll um einen schwer verletzten Feind
beendet und nicht mit anderen Feinden gebunden ist, kann eine
TodesstoB-Aktion anstatt einer Kémpfen-Aktion ausfihren.

TUR AUFBRECHEN (GRUND)

Wirf einen W6 und addiere die Starke des Kampfers. Addiere
auBerdem auf das Ergebnis 2 fir jeden anderen befreundeten
Kampfer in Basekontakt mit der Tir. Bei einem Ergebnis von 9
oder mehr wird die Tur ge6ffnet.

TUR BEDIENEN (EINFACH)

Entweder kann eine Tur innerhalb von 1 Zoll um den Kampfer
gedffnet werden oder eine offene Tur innerhalb von 1 Zoll um den
Kampfer geschlossen werden.

(TUR-)BEDIENFELD BENUTZEN (GRUND)

Lege fur den Kampfer einen Intelligenztest mit einem Modifikator
von -2 ab. Wenn der Test bestanden wird, fuhrt der Kampfer eine
Tur-Bedienen-Aktion auf die Tur des Bedienfelds aus.

ZIELEN (GRUND)
Wenn der Kampfer nachfolgend im gleichen Zug eine SchieBen-
Aktion ausfihrt, darf er 1 zu den Ergebnissen aller Trefferwiirfe
addieren, die er ausfuhrt.

© Copyright Games Workshop Limited 2017




"*" GEBUNDENE KAMPFER

KAMPFEN (GRUND)

Der Kampfer fihrt Nahkampfattacken gegen einen oder mehrere
Feinde aus, mit denen er gebunden ist — siehe Seite 50 fur die
vollstandige Erklarung von Nahkampfattacken.

RUCKZUG (GRUND)

Lege einen Initiativetest fur den Kampfer ab. Wenn er bestanden
wird, kann er eine Bewegung von bis zu W6 Zoll ausftihren —

er darf sich aber nicht innerhalb von 1 Zoll um andere Feinde
bewegen. Wenn er bestanden wird, kann der Kampfer eine
Standardbewegung ausfiihren und sich ungeachtet seines
Bewegungswertes bis zu W6 Zoll weit bewegen. AuBerdem darf
jeder mit ihm gebundene Feind einen Initiativetest ablegen. Wird
dieser bestanden, darf er Reaktionsattacken ausftihren (siehe
Seite 51), als ob der Kampfer, der den Riickzug versucht, ihn
attackiert hatte.

NIEDERGEHALTENE KAMPFER
AUFSTEHEN (GRUND)

Der Kampfer steht auf und kehrt in den-Aktiv-Status zurtick.
Der kontrollierende Spieler darf die Ausrichtung des Kampfers
bestimmen.

BLINDES FEUER (DOPPEL)

Der Kampfer fuhrt eine Fernkampfattacke aus und behandelt
dabei seinen Sichtbereich als 360°. Ziehe 2 vom Ergebnis aller
Trefferwirfe ab.

KRIECHEN (DOPPEL)
Der Kampfer fuhrt eine Halbe Bewegung aus.

NACHLADEN (EINFACH)

Wahle eine der Waffen des Kampfers, die keine Munition

mehr hat, und lege einen Munitionstest ab (wie weiter vorne
beschrieben). Wenn der Test bestanden wird, ist die Waffe
nachgeladen und der Keine-Munition-Marker wird entfernt.
Wenn der Test misslingt, schafft es der Kampfer nicht, die Waffe
nachzuladen, weil er entweder keine Munition griffbereit hat
oder vom Kampf zu abgelenkt ist, um nachzuladen. Ein Kampfer
kann in einem Zug mehrmals versuchen, die gleiche Waffe
nachzuladen. '

SCHWER VERLETZTE KAMPFER
KRIECHEN (DOPPEL)
Der Kampfer fuhrt eine Halbe Bewegung aus.

FERNKAMPFSERUENZ (SEITE 48)
1.Schuss ansagen 2
2. Reichweite priifen -

3. Trefferwurf ablegen-

4. Ziel wird niedergehalten SR,
5. Auswirkungen der Treffer abhandeln e

TREFFERMODIFIKATOREN : |
e Teilweise in Deckung (-1)

¢ \ollstandig in Deckung (-2)

e Genauigkeitsmodifikator (+/-?)

e Gebunden (-1)

e Am Boden (-1, nur Lange Reichweite)

NAHKAMPFSERQUENZ (SEITE 50)
1. Ausrichten

2. Waffe wahlen

3. Attackenwiirfel ermitteln

4.Ziele ansagen

5. Trefferwirfe ablegen

6. Treffer abhandeln

7.Feinde flhren Reaktionsattacken durch

8. Nachsetzen i

BONUS-ATTACKENWURFEL
e Angreifer (+1)
e 7wei Waffen (+1)

TREFFER ABHANDELN (SEITE 52)
1. Verwundungswurf ablegen

2. Rustungswurf des Gegners

3. Schaden anrichten

VERWUNDUNGSWURF
Starke gegen Widerstand

Starke DOPPELT so hoch wie 9
Widerstand oder hoher?

Starke GROSSER als: R A
Widerstand? NERIL - RIP
Starke GLEICH
Widerstand?

Starke NIEDRIGER
als Widerstand?A

Starke HALB SO HOCH wie
Widerstand oder niedriger?

VERLETZUNGEN (SEITE 61)
AUSGESCHALTET

Der Kampfer wird sofort ausgeschaltet und aus dem Spiel
entfernt. SR

FLEISCHWUNDE 5,
Der Kampfer erleidet eine Fleischwunde. Dies wird durch
einen Fleischwunden-Marker auf der Kampferkarte des Ziels
festgehalten. Jeder Fleischwunden-Marker auf der Karte eines g
Kampfers reduziert seinen Widerstandswert um 1. Wenn der

Widerstand eines Kampfers auf 0 fallt, wird er ausgeschaltet.

SCHWERE VERLETZUNG ‘ 7T
Der Kampfer wird mit dem Gesicht nach unten hingelegt — er '
ist schwer verletzt (siehe Seite 43), bis er sich in einer spateren 05|

Endphase erfolgreich erholt. 31

Wenn die Verletzung im Nahkampf verursacht wurde und der
Attackierende nicht mit anderen feindlichen Kampfern gebunden
ist, kann er sofort eine kostenlose TodesstoB-Aktion (siehe

Seite 57) ausfthren. Nahkampf kann todlich sein!
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