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Altere Datenbdgen-Sammlungen fassten alle Einheitstypen zusammen und ordneten sie
dann nach Tonnage. Um Verwirrungen fiir Leser der Hardware-Handblcher zu vermei-
den, sind diese Datenbogen-Sammlungen nach der Reihenfolge der Hardware-Handbi-
cher sortiert. Zusatzlich sind alle Einheiten schnell Gber das Inhaltsvereichnis des PDFs zu
finden und auszuwdhlen.

Silhouetten: Seit 1996 konnten einige Bilder von Mechs des BattleTech-Universums
aus verschiedenen Griinden nicht mehr verwendet werden, auch wenn ihre Namen und
Spielwerte erhalten blieben. Wie auf Seite 280 des Hardware-Handbuchs 3039 beim Pro-
jekt Phonix innerhalb der Spielwelt erklart wird, wurden viele klassische Designs moder-
nisiert, um verwendet werden zu kénnen. Auch wenn einige der alten Designs wieder
genutzt werden, ist das bei den Mechs mit einer Silhouette als Illustration nicht der Fall.

Zusatzinformationen: Bei den BattleMechs und Luft-/Raumjagern finden sich ergan-
zend zur englischsprachigen Originalausgabe noch einige zusétzliche Informationen un-
terhalb des Waffenkastens. Gesamtpanzerung gibt die Summe aller Panzerungspunkte
der Einheit an. Waffenhitze die Gesamthitzentwicklung, wenn der Mech alle Waffen ab-
feuert (ohne Warme durch Bewegung oder externe Quellen) und Ableitung die Zahl der
Warmepunkte, die der Mech pro Runde abfihrt.

FAHRZEUGE Rommel/Patton Tank
Ferret Light Scout VTOL Von Luckner Heavy Tank
Savannah Master Hovercraft Demolisher Heavy Tank
Swift Wind Scout Car Partisan Heavy Tank
Armored Personnel Carriers Schrek PPC Carrier
J-27 Ordnance Transport Sturmfeur Heavy Tank
Mobile Army Surgical Hospital Ontos Heavy Tank
Packrat LRPV PKR-TS Behemoth Heavy Tank
Skulker Wheeled Scout Tank BATTLEMECHS
Warrior H-7 Commando
Harasser Missile Platform Javelin
J. Edgar Light Hover Tank Spider
Mobile Headquarters UrbanMech
Scorpion Light Tank Firestarter
Coolant Truck Jenner
Karnov UR Transport Panther
Hunter Light Support Tank Assassin
Pegasus Scout Hovertank Cicada
Saladin Assault Hover Tank Clint
Saracen Medium Hover Tank Hermes I
Scimitar Medium Hover Tank Vulcan
Striker Light Tank Whitworth
Engineering Vehicle Blackjack
Hetzer Wheeled Assault Gun Vindicator
Goblin Medium Tank Centurion
Condor Heavy Hover Tank Enforcer
Drillson Heavy Hover Tank Hunchback
Maxim Heavy Hover Transport Trebuchet
Vedette Medium Tank Dervish
Bulldog Medium Tank Dragon
Hi-Scout Drone Carrier Quickdraw
LRM/SRM Carrier Catapult
Manticore Heavy Tank JagerMech
Pike Support Vehicle Grasshopper
Mobile Long Tom Artillery Qrion

Awesome

Charger

Victor

Zeus

Stalker

Cyclops

Banshee

Atlas
KONVENTIONELLLE JAGER

Light Strike Fighter

Boeing Jump Bomber

Guardian Fighter

Medium Strike Fighter

Heavy Strike Fighter

'Mechbuster

Planetlifter Air Transport
LUFT-/RAUMJAGER

Seydlitz

Cheetah

Thrush

Sparrowhawk

Sholagar

Corsair

Samurai

Transit

Stingray

Lucifer

Shilone

Transgressor

Slayer

Chippewa

Riever

Stuka
DIE ERSTEN SEIT JAHRHUNDERTEN...

Raven

Wolfhound

Hatchetman

Cataphract

Hatamoto-Chi

Daboku

Sai
STERNENBUND

Thorn

Flea

Hornet

Mongoose

Falcon

Hermes

Hussar

Sentinel

Wyvern
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Crab PROJEKT PHONIX Ostroc
Kintaro Locust Ostsol
Champion Stinger Rifleman
Lancelot Wasp Crusader
Bombardier Valkyrie Thunderbolt
Guillotine Ostscout Archer
Black Knight Phoenix Hawk Warhammer
Flashman Griffin Mar.auder
Thug Scorpion Goliath
Highlander Shadow Hawk Eg:éebhg?:ter
King Crab Wolverine Marauder Il

STANDARDREGELN Fortschrittliche und experimentelle Regeln:

Fir diese Einheiten gelten die Standardregeln (siehe S. 10, Falls auf einem Datenbogen die Worte ,Fortschrittlich” oder
Total Warfare) und sind fir Turnierspiele zugelassen, ebenso  .Experimentel” auftauchen, bedeutet dies, dass diese Einheit
wie alle anderen turnierlegalen Datenbdgen, die von Catalyst ~ Ausrlistung aus Tactical Operations verwendet und das diese

Game Labs, Fanpro oder FASA verdffentlich wurden. Datenbdgen sich nicht flr Turnierspiele eignen. Bei Turnieren
wird speziell darauf hingewiesen werden, ob diese Einheiten
EPOCHEN genutzt werden durfen oder nicht.

Die Datenbdgen in diesem Produkt geben auch die Epoche an,
in dem die Einheit das erste Mal auftauchte. Die Epochen werden

auf Seite 4 erlautert.
Datenbdgenumsetzung lllustrationen Korrektorat der Originalausgabe
Jason Tighe Doug Chaffee Joel  BancroftConner, Roland M. ,Colbosh®
David B. Deitrick Boshnack, ~ Sebastian .BeeRockxs® Brocks,
Projektkonzeption ' Rich Cencarik, Johannes Heidler, Luke ,dJellico”
: Dana Knutson Robertson, Chris Smith, Peter Smith, Jason Tighte,
Randall N. Bills Chris Lewis Chris Wheeler
Kevin Long
Dateneingabe Duane Loose ©2006-2012 The Topps Company, Inc. Alle Rechte
Peter Smith Mike Nielson vorbehalten. BattleTech, Total Warfare, TechManual,
Tactical Operations, Strategic Operations Interstel-
- lar Operations, A Time of War: The Battle-Tech RPG,
BattleTech-Line Developer Deutsche Ausgabe MechWarrior, Mech, BattleMech, BattleForce und
Herbert A\ Beas|l Redaktion Record Sheets Unabridged: 3039 sind eingetragene
Produktion Michael Mingers Warenzeichen bzw. Warenzeichen der Topps Compa-
) ) Korrektorat ny, Inc. in den L_Jnlted Statgs und/odgr aqdeljen Lan-
Art-Direktion ) dern. Kein Teil dieser Arbeit darf repliziert, in einem In-
BrentEvans Matthias Hef formationssystem gespeichert oder in jeglicher Form
Coverillustration Leif Maser ubertragen werden oder in einer anderen Form als in
Franz Vowhinkal Bjorn Postler der hier publizierten weitergegeben werden ohne die
. Produktion ausdruckliche schriftliche Genehmigung des Copy-
Coverdesign : right-Eigentiimers
i Mario Truant ' ,
David M. Stansel-Garner Herausgegegeben durch Catalyst Game Labs, ein
Zusétzliches Design Unternehmen der InMediasRes Productions, LLC.
Matt Heerdt www.ulisses-spiele.de PMB 202 « 303 91st Ave NE ¢ E502 ¢ Lake Stevens,
WA 98258.
©2012 Deutsche Ausgabe Ulisses Spiele GmbH,
Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc.,
USA. Alle Rechte vorbehalten.
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Das BattleTech-Universum ist eine lebendige Welt, die jedes Jahr
durch Verdffentlichung weiterer Quellenbilicher und Geschichten
weiter wachst. Ein dynamisches Universum mit einer Kulisse und
Figuren, die sich im Laufe der Zeit, eingebettet in die umfangreiche
Rahmenhandlung, weiterentwickeln und die Spielwelt auf eine Art
und Weise zum Leben erwecken, wie es kein statisches Spiel vermag.

Diese dynamische Energie, die BattleTech so fesselnd macht,
kann einen Spieler mit der Menge der tiber die Jahre erschienenen
Quellenbticher jedoch etwas tiberfordern. Wenn ein Spieler Bat-
tleTech flr sich entdeckt, sich dafiir begeistert und anfangt sich
Quellenbiicher zu kaufen, muss er wissen wo sich ein entsprech-
endes Quellenbuch in die Zeitleiste von BattleTech einreihen ldsst.

Um dem Spieler ein Gefuhl flr diese Zeitleiste zu geben — und
ihm zu ermdglichen ein Quellenbuch entsprechend einzurei-
hen — haben wir uns entschlossen, BattleTech in fiinf Hauptep-
ochen zu unterteilen (Fir Besitzer der BattleTech-Einsteigerbox:
die Jahreszahlen neben der Bezeichnung des jeweiligen Zeitalters
entsprechen denen der Karten im Quellenbuch Die Innere Sphdre
aufeinen Blick).

STERNENBUND (2570)

lan Cameron, Herrscher der terra-
nischen Allianz, gelingt nach Jah-
rzehnten unermidlichen Strebens
die Erschaffung des Sternenbunds,
eines politischen und militarischen
Biuindnisses zwischen allen GroBen
Hausern und der terranischen Allianz.

Unmittelbar danach beginnen die Streitkrafte des Sternenbunds
den Wiedervereinigungskrieg und zwingen die Reiche der Periph-
erie dem Bindnis beizutreten. Fur die nachsten zwei Jahrhun-
derte erfahrt die Menschheit ein goldenes Zeitalter im tausende
Lichtjahre umspannenden von Menschen besiedelten Weltraum,
bekannt als die Innere Sphéare. Daneben entsteht zu dieser Zeit das
groBte Heer seit Menschengedenken.

NACHFOLGEKRIEGE
3040)

Bei einem Staatsstreich durch Stefan
Amaris werden alle Mitglieder der Fam-
ilie des Ersten Lords Richard Cameron
ermordet. Nach den dreizehn Jahren,
die nétig waren, um ihn wieder abzuset-
zen, verlassen alle funf GroBen Hauser
den Sternenbund. General Aleksandr
Kerensky verldsst mit achtzig Prozent der Sternenbundarmee den
bekannten Raum und die Innere Sphare stiirzt in einen Jahrhun-
derte andauernden Konflikt, bekannt als Nachfolgekriege, der auf
den meisten Welten schlussendlich zu einem gewaltigen Verlust
von Technologie fihrt.

(3025, 3030,

CLAN-INVASION (3052, 3057)

Eine geheimnisvolle, einfallende Stre-
itmacht greift das kernwdrtige Gebiet
der Inneren Sphare an. Die Clans, so
der Name fur die Angreifer, sind Nach-
kommen der ehemaligen Sternen-
bundtruppen unter General Kerensky,
die zu einer Gesellschaft geschmiedet
wurden, deren Bestimmung es ist, die machtigste Streitmacht
der Geschichte zu werden. Mit weit tiberlegener Technologie und

L

herausragenden Kriegern erobern die Clans Welt fiir Welt. Schlus-
sendlich fuhrt diese Bedrohung zur Griindung eines neuen Stern-
enbunds, etwas, das hunderte Jahre Krieg zuvor nicht geschafft
haben. Dariiber hinaus leitet die Invasion der Clans eine technolo-
BURGERKRIEG (3062, 3067)

gische Renaissance ein.
fz
Die Bedrohung durch die Clans kann letz-

tendlich durch die Zerstérung eines voll-

standigen Clans abgeschwacht werden.

Mit der offensichtlichen Ausschaltung ‘
dieser mdchtigen Bedrohung von auf3en,

branden innere Konfikte in der Inneren

Sphare auf. Haus Liao erobert seine ehema-

lige Kommunalitat St. Ives, die Rebellion einer

abtriinnigen Militdreinheit von Haus Kurita fihrt zum Krieg mit
ihrem méchtigen Grenzfeind Clan Geisterbar und das sagenhaft
machtige Vereinigte Commonwealth von Haus Steiner und Haus
Davion zerféllt in einem funf Jahre langen, bitteren Blrgerkrieg.

JIHAD (3067, GEGENWART)

Nach dem Biirgerkrieg im Vereinigten Com-
monwealth treffen sich die Herrscher der
funf GroBBen Hauser, erkldren den neuen
Sternenbund als Heuchelei und |6sen
ihn wieder auf. Die pseudoreligidsen
Anhdnger von Blakes Wort — einer Split-
tergruppe von ComStar, den Hitern und
Herrschern der interstellaren Kommunika-
tion - leiten den Jihad ein. Ein interstellarer Hei-

liger Krieg, der letzten Endes jede Fraktion gegen die andere und
sogar untereinander aufwiegelt. Das erste Mal seit hunderten von
Jahren werden wieder Massenvernichtungswaffen eingesetzt,
wahrend gleichzeitig neue und furchteinfléBende Technologien
entfesselt werden.

DARK AGE (3132+)

Unter der Anleitung von Devlin Stone wird =
nach dem Jihad im Herzen der Inneren

Sphére die Republik der Sphére geboren.

Eine der langeren Phasen des Friedens @ 3
leitet das noch junge 32. Jahrhundert ein.

Alle Parteien beginnen mehr oder weni-

ger mit der Abriistung, die riesigen Stre-

itkrafte der Nachfolgekriege beginnen sich

aufzuldsen. Als jedoch im Jahre 3132 achtzig

Prozent der interstellaren Kommunikation zusammenbrechen,
stlirzt das Universum ins Chaos. Es brechen beinahe auf der Stelle
Kriege aus und die Fraktionen beginnen ihre Armeen wieder auf-
zurusten.

QUELLENBUCHER

Wahrend Ulisses Spiele neue BattleTech-Produkte auf den Markt
bringt (und alte neu auflegt), werden Referenzlogos — entsprech-
end denen auf dieser Seite — auf den Ruickendeckel aufgedruckt,
damit Einzelhdndler und Spieler auf den ersten Blick sehen kénnen,
welches Zeitalter von dem entsprechenden Produkt abgedeckt
wird. Um einen einfachen Bezug herstellen zu konnen, werden die
Logos auch auf Verkaufsblattern, Online-Produktseiten u. a. ers-
cheinen.

Wenn ein BattleTech-Produkt kein solches Logo tragt, handelt
es sich um ein Hauptregelbuch oder eine Regelerweiterung und
kann fir jedes Zeitalter verwendet werden, z. B. die BattleTech-Ein-
steigerbox oder Total Warfare.
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SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

Typ: Leichter Aufklarungshubschrauber Ferret | | Anzah:
Bewegungspunkte: Tonnage: 5 Schiitzenwert: _____ Pilotenwert: ___ Rotor
Einsatz-BP: 15 Technologie: Kopilc# Pilot getroffen: = (2)
& | . 2 getroffen: Modifikator fiir
HOC.hSt BP: 23 Innere Sphare i Modifikator fir alle Fahrerwirfe ID I O - I O I
Antrieb: Verbrennungsmotor Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe olo i '
Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN
Anz. T Zone Sch Min N. M. W. o (1
i L : Flugstabilisator*  [F3 Reaktor,/Motor [] -
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3
(DBLAI) Sensorentreffer  [HFEEI(E] o9 e oJ 0D
Stabilisatoren 5 g ») 2 o
Front [] Links [JRechts[] Heck [] °g
*Nur Einsatz-BP méglich
3 (1)
. Heck
Frachtraum: Infanterie (1 Tonne) (2]
Munition: (Maschinengewehr) 100
\ KW: 59 Gesamtpanzerung: 8 )d
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte Darf zum onli iert werden.
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unae
2W6 Front Heck Seite r{ 1234567 |a |9 poj11j12]i3|14]15
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17heliolz0l21 2212324 25 28 27 28 |20 1?
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12* R kritisch R kritisch R kritisch
otor (kritisch)t otor (kritisch)t otor (kritisch)t Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.

© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte Darf zum onli iert werden.
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SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: Leichter Aufklarungshubschrauber Anzahl:
Ferret [Gepanze"t] “Wildes Wiesel” Schiitzenwert: Pilotenwert: __ Rotor
Be_wegungspunkte: Tonnage: -5 Kopilot Pilot getroffen: (2]
Einsatz-BP: 15 Technologie: gei?r‘offen: Modtaor o B
Hoéchst-BP: 23 Innere Sphar‘e Modifikator far alle Fahrerwiirfe J ID I ie] - I o I
Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege | Lakeleforirte olo ' '
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN &
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabilisator* [ Reaktor,/ Motor [7] (6]
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer EEEE ° o L J D
(DBA]) Stabilisatoren E o ») o §
Front [] Links [JRechts[] Heck [] - ®g

*Nur Einsatz-BP méglich

3 (€]

\/

Heck
Munition: (Maschinengewehr) 100 (4)
\ KW: 103 Gesamtpanzerung: 24 )d
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte Darf zum onli iert werden.
SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
n Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTACKEN GEGEN SENKRECHTSTARTER
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.

© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte Darf zum onli iert werden.
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SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry ;

Typ: Leichter Aufldérungshubschrauber Ferret (Fracht) | | Anzah: 5

Bewegungspunkte: Tonnage: 5 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ Rotor
Einsatz-BP: 15 Technologie: Kopilc# Pilot getroffen: = (@
A . A etroffen: Modifikator fii
Hoc_hSt"Bp' 23 Innere Sphare ] l\g/lodiﬁkatnrfur all Fahrerwirte l I L) I I
Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe olo . |

Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN' o

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabilisator*  [F3 Reaktor,/Motor [] -

Senslc?rentreffer DEEE g e J 0D
Stabilisataren Co 9] 29
1w & 8

Front [] Links [JRechts[] Heck []

*Nur Einsatz-BP méglich

(@

Heck
Frachtraum (2,5 Tonnen) (O]
\ KW: 17 Gesamtpanzerung: O )d
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte Darf zum onli iert werden.
SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ runde [1gl17]18l19lzal21 2212324 25 |26 ) 27 ) 26 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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RZEUGDATEN { MANNSCHAFT 3 S
Anzahl 0
Typ: Hovercraft Savannah Master nzahl: o o
Bewegungspunkte: Tonnage: 5 Schutzenwert: _____ Fahrerwert: o o
Einsatz-BP: 13 Technologie: Kommandant Fahrer E] o
= RD- 2 getroffen: getroffen:
Hochst-BP: 20 . Innere Sphar‘e X Modifikator fr Modifikator fiir 0O o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Reaktor / (] T
o]
KRITISCHER SCHADEN ) NE¥= =]
.. or
Bewaffnung & AUST‘UStUI’Ig (Hexe) Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D k ©
Anz Typ Zone Sch Min N. M. W. 9 g
h Sensorentreffer @@@@ c o o =
1 Mittelschwerer Laser F 5(DE - 3 6 8 Antrichssvstemtreffer E@@ 3 ®
1l
! (8]
Front [] Links [] Rechts []
Heck 0 O
O p
LHLISEEES
\ KW: 215 Gesamtpanzerung: 24 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Hovercraft Savannah Master (SL) Anzahl S
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Einsatz-BP: 13 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] o
- . I etroffen: etroffen:
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN

euq

hase. Wird ein Luftki |

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: Swift Wind Spahwagen Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 8 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
= . = etroffen: etroffen: @
HOChSt-BP' 1 5 lnnere Sphar‘e X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
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.. cr
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1 Kommunikationsausristung R [E] o - - - Antrishssvstemtreffar E@ g o]
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Swift Wind Spahwagen (Fracht)

Bewegungspunkte: Tonnage: 8
Einsatz-BP: 8 Technologie:
Hochst-BP: 12 Innere Sphare

Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

alle Trefferwiirfe

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Fahrerwirfe

s

Antrieb: Verbrennungsmotor
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitztus
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
rmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

Schaden wird normal gegen die Panzerung der

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki |

euq

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT

2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer

Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung
Mannschaft betdubt
Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*
die ik

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

von Antrieb getroffen ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j
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Front

e ==
RZEUGDATEN
Typ: Swift Wind Spahwagen (Geschwindigkeit)
Bewegungspunkte: Tonnage: 8
Einsatz-BP: 11 Technologie:
Hochst-BP: 17 Innere Sphare
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege

Antrieb: Verbrennungsmotor

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

alle Trefferwiirfe

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen:
Modifikator fur Modifikator far

alle Fahrerwirfe

E

s

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.

Frachtraum (2 Tonnen)

Sensorentreffer
Antriebssystemtreffer

Front D
Heck D

Links

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

(IEIE3I()
@|EE

D Rechts D

(

ot

Linke Seite na
n 9119g 93yoay

—

s

\ KW: 39 Gesamtpanzerung: 8 }
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr.
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11

12

Modifikator fiir Angriffsrichtung
Treffer am Heck +1

Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN
Auswirkungen*

Keine Auswirkungen

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

hase. Wird ein Luftki hrzeug

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: Swift Wind Spahwagen (Verbrennungsmotor) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 8 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3
. odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (] T
- i—\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert  []  Reaktor/Motor ] E o
1 Kommunikationsausristung R [E] 0 - - - Sensorentreffer @@@@ c %‘
2T i -
(2 Tonnen) Antriebssystemtreffer E@@ (8)
Front [] Links [] Rechts []
Heck
= /
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\ KW: 83 Gesamtpanzerung: 24 } [l y SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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( FAHRZEUGDATEN & { MANNSCHRFT J 5
Typ: Transportpanzer (Luftkissen) Anzahl &
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen:
X odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: LuftkissenEpoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / 5] Turm T
- i—\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D E %
2 Maschinengewehre T 2 0 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ c %‘
(DB,AI) Antriebssystemtreffer T
]}
Front [] Links [] Rechts [] o o
Heck Turm
0 w0 y

Munition: (Maschinengewehr) 100
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen € AbzU und af 3 L ¢ "
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. d gerechin X : : € dl 14 ! on =
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Transportpanzer (Luftkissen-LSR) Anzahl g °
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
= . = etroffen: etroffen: @
HOChSt-BP' 1 5 X lnnere Sphar‘e %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ O o
Bewegungsart: LuftkissenEpoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / (] T
" i—\ 3 0
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 LSR5 F 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer @@@@ E o o %‘
M,CS i
( ) Antriebssystemtreffer E @@ (8)
Front [] Links [] Rechts []
Heck D y o o

Qoo

Munition: (LSR) 24
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Transportpanzer (Luftkissen-MG) Anzahl &
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen:
X odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: LuftkissenEpoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / 5] Turm T
= . 3 0
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert  []  Reaktor/Motor ] E o
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Munition: (Maschinengewehr) 100
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen € AbzU und af 3 L ¢ "
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. d gerechin X : : € dl 14 ! on =
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Transportpanzer (Luftkissen-Sensoren) | | Anzaht &
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen:
X odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: LuftkissenEpoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / 5] Turm T
- i—\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
_ ~ @
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o
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Bewegungsart: LuftkissenEpoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / (] T
" i—\ 3 0
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Frachtraum: Infanterie (1 Tonne)
Munition: (KSR-2) 50
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/4 R\ /2
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /
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Typ: Transportpanzer (Kette-MG) Anzahl o &
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o o, 3
Einsatz-BP: 6 Technologie: Kommandant Fahrer
Hochst-BP: 9 Innere Sphare %ezr;gftfe?: ,\gﬂeg.rf‘.‘k’f:e’:: E 0 o
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o 5 o
Antrieb: Verbrennungsmotor (8] ajo Turm

Heck D Turm D
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

N\

Auswirkungen*

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG 2we
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7
3 Frontt Heckt Seitet 89 A
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 <
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. A €N ANtrens n | g 0
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

hase. Wird ein Luftki

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

hrzeug

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /
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a1 1 ILETETIH
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

{ FAHRZEUGDATEN ) O

LY

Typ: Transportpanzer (Rad) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:

Einsatz-BP: 6 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 9 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3

Modifikator fur Modifikator far

Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g

Antrieb: Verbrennungsmator (10] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) T =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D E %
2 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ c 2
(DB,AI) Antriebssystemtreffer E@@ r

=9
(=]
2

Front D Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

Frachtraum: Infanterie (1 Tonne)
Munition: (Maschinengewehr) 200

LHLISEEES
\ KW: 157 Gesamtpanzerung: 48 / SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Transportpanzer (Rad-LSR)

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___

Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @

Bewegungspunkte: Tonnage: 10
Einsatz-BP: 6 Technologie:
Hochst-BP: 9 Innere Sphare
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund
Antrieb: Verbrennungsmotor

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
1 LSR5 F 1/Rak. B 7 14 21

(M,C,5)

Munition: (LSR-5) 24

Heck D

Front D Links D Rechts[j

Modifikator fur Modifikator far
alle Trefferwirfe alle Fahrerwiirfe Y.
(10) o
Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D % %
Sensorentreffer @ @@ @ E 2.
Antriebssystemtreffer E @@ r [:|D|J]

s

LHLISSES
\ KW: 194 Gesamtpanzerung: 40 } SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

htsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B i
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*
die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: Transportpanzer (Rad-MG) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __

Einsatz-BP: 6 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 9 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3

Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb: (10]
Antrieb Ver‘br‘ennungsmﬂotor‘ KR|‘|‘|S|:HER T o ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ N © =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
4 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ E f-—Dr-
(DB,AI) Antriebssystemtreffer E@@ r

=9
(=]
2

Front D Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

Munition: (Maschinengewehr) 200

LHLISEEES
\ KW: 172 Gesamtpanzerung: 48 / SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen € AbzU und af 3 L ¢ "
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. d gerechin X : : € dl 14 ! on =
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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RZEUGDATEN

Typ: Transportpanzer (Rad-KSR)
Bewegungspunkte: Tonnage:
Einsatz-BP: 6 Technologie:
Hochst-BP: 9 Innere Sphare
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund

Antrieb: Verbrennungsmotor

10

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
1 KSR2 T 2/Rak. - 3 6 8
(MC.S)

Frachtraum: Infanterie (1 Tonne)
Munition: (KSR-2) 50

(MANNSCHAFT S

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe

s

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

(IEIE3I()

Linke Seite

Sensorentreffer

Antriebssystemtreffer E @@
Front [] Links [] Rechts []

Heck D Turm D p

KW: 176 Gesamtpanzerung: 47
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Wé6
SEITENS 25 Keine Auswirkungen
Seite (kritisch) 6-7
Seitet 89
Seitet Fahrerwirfe
Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BI
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
Seite
Seite 12
Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
Heck Treffer am Heck +1
Turm Treffer an den Seiten +2
Turm
Turm (kritisch)t
* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werde
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einel

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

n aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

euq

hase. Wird ein Luftki |
m Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt

‘Mech und sind
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T 1 LLETET o

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =

Typ: J-27 Munitionstransporter Anzahl 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / m Turm T
- _\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN ks =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D E %
B o)
1 ﬁﬂnhalgerkupplugg I_}i [S] - ; é :—% Sens'orentreﬁer @@@@ 5 &
aschinengewehr - Antriebssystemtreffer E@@ (1)
(DB,AI)
Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
0 v 0 y

Frachtraum: (3 Tonnen)
Munition: (Maschinengewehr) 200

LHLISEEES
\ KW: 47 Gesamtpanzerung: 8 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht

 Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der L dls iles LI 3 v ! g rsach
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusatzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstirt. Y.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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T 1 LLETET o

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =

—

( MANNSCHAFT J o
Typ: J-27 Munitionstransporter (gepanzert) Anzahi 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer E] o
= RD- 2 getroffen: getroffen:
Hochst-BP: 8 Innere Sphar‘e X Modifikator fr Modifikator fiir 0 o
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g !
Antrieb: Verbrennungsmotor / 3 T
KRITISCHER SCHADEN ) NiF- 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ o Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert [_] Reaktor/Motor [T} o ®
1 Anhangerkupplung H (E) - - - - Sensorentreffer @@@@ 5 o o &
1 Maschinengewehr T 2 - 1 2 3 Antriebssystemtreffer E@@ (3
(DB,AI)
Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
Omwn@
(o]
Q
o
'l -
Frachtraum: (3 Tonnen)
Munition: (Maschinengewehr) 100 Heck
(2
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch) o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) : "j4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffs Wird ein Luft ahrzeug
W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. V.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Frachtraum: (3 Tonnen)
Munition: (Maschinengewehr) 200

( L PANZERUNG
I E— W — . ge—
l I I -I Front
-I- I- SV (2]
LY
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =
Typ: J-27 Munitionstransporter (Reaktor) Anzahl 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Reaktor / (1] Turm T
= e, 3 0
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN ks =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D % %
1 Anhangerkupplung H (E) - Sensorentreffer @@@@ E %‘
1 Maschinengewehr T 2 - 1 2 3 Antriebssystemtreffer
(DB,AI) mElE (1]
Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
0 v 0 y

KW: 70 Gesamtpanzerung: 8

\ /
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

/

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11

12

Modifikator fiir Angriffsrichtung
Treffer am Heck
Treffer an den Seiten

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN

Auswirkungen*

N\

Keine Auswirkungen

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Fahrzeug

+1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
+2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

hase. Wird ein Luftki hrzeug

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer

Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung
Mannschaft betdubt
Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*
die ik

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

von Antrieb getroffen ein.

Treibstofftank* Turm weggesprengt

sind
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I E— W — . ge—
l I F I F -I Front
- - (4]
LY
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =
{ FAHRZEUGDATEN & { MANNSCHAFT J 0
Typ: J-27 Munitionstransporter (Anhanger] | | Anzaht 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 0 Schittzenwert: Fahrerwert: __
Einsatz-BP: O Technologie: Kommandant Fahrer o
Héchst-BP: O Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3 o 0
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (4] ajo T
- _\ a8 o
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Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D % %
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

/

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11

12

Modifikator fiir Angriffsrichtung

Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN

Auswirkungen*
Keine Auswirkungen
Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Fahrzeug

euq

hase. Wird ein Luftki |

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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{ MANNSCHAFT ) ® s
Typ: J-27 Munitionstransporter “Killjoy” Anzahl Qs
Bewegungspunkte: Tonnage: 10 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer Q
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3 o 0
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Reaktor / (4] ajo Turm T
= e, 3 0
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN ks =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD % %
1 Anhangerkupplung H (E) - - - Sensorentreffer @@@@ E %‘
1 KSR4 T 2/Rak. - 3 B 9 Antriebssystemtreffer
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Mobiler Armee-Sanitatsposten/Hospital Anzahl g9 5
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o o
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer o\° o
= . = etroffen: etroffen: @ 8] o
Hochst-BP: 8 Innere Sphar‘e %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ 0 o
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / (18] 8 Turm T
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Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § o Z
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE

hlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
ff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Ansc
194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Tr
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: M.AS.H. (Verbrennungsmotor) Anzahi
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer
. .. . 1 .
Hochst-BP: 8 Innere Sphare %Et"pffe“- getroffen: (E|
. odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (18] T
.. H Q a3
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D p P
1 l[\gAE?r:aAthls;LS;:]g R (E) - - - - ier;s'ogentriﬁert Y @@@@ 5 &
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treffe abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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RZEUGDATEN
Typ: PKR-T5 Packrat Langstreckenfahrzeug Anzahl Qg 9
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o o) )
Einsatz-BP: 7 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] & o\ @ O/o B
- . I etroffen: etroffen:

HOChSt-BP' 11 lnnere Sphar‘e %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ (8] O
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / (18] 8 T

" i—\ 3 0

Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN 3 a °N Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert [_] Reaktor/Motor [7] o o o0 0
1 KSR6 F 2/Rak. - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ 5 %‘

(MC.8) Antriebssystemtreffer
1 Flammer H 2 - 1 2 3 E@@ (18)

(DEH.AI) Front [] Links [] Rechts []

Heck
D F.

Frachtraum: Infanterie (1 Tonne)
Munition: (KSR-8) 30

\ KW: 344 Gesamtpanzerung: 64 }
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengef -Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

htsfahr;

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Frachtraum: Infanterie (1 Tonne)
Munition: (KSR-8) 30

Typ: PKRTS Packrat LSFZ (Verbrennungsmotor]) | | Anzaht oN g9 o/ ©
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o
Einsatz-BP: 7 Technologie: Kommandant Fahrer o
= . = etroffen: etroffen: @ 8] o
HOChSt-BP' 1 1 lnnere Sphar‘e . %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ O o
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor (Jahr 28486) / (2] 8 T
- i—\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § 0 ol 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D o P
1 KSR-B F El\gléask. - 3 6 9 Sens'orentreﬁer @@@@ 5 o o %‘
(MCS) Antriebssystemtreffer E@@ (12)
Front [] Links [] Rechts []
Heck 0 O
U /
o
(o]
Q
o
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\ KW: 344 Gesamtpanzerung: 48 } SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengef -Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

htsfahr;

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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{ FAHRZEUGDATEN ) CMANNSCHAFT '\ 0, 0, ° /.
Typ: PKR-T5 Packrat LSFZ (ML) Anzahl Qg 9
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schitzenwert: Fahrerwert: o o) )
Einsatz-BP: 7 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] & o\ @ O/o B
- . . etroffen: etroffen:

HOChSt-BP' 11 lnnere Sphar‘e X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ (8] O
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / (18] 8

M, O
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN 3 a ©
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert [_] Reaktor/Motor [ | G o o0
N A
2 Mittelschwere Laser F 5(DE) 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ c
1 KSRB F 2/Rak. - 3 B 9 Antriebssystemtreffer E@@ r
(M,C,S)
Front [] Links [] Rechts []
Heck
D F.
Munition: (KSR-8) 30
LLISSES
\ KW: 501 Gesamtpanzerung: 48 } SPIELE
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KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

7 D\ / =
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug

12% Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bodeneffektfahrzeug +
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusatzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 1 Z Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegllt_he Z_|e|e gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffs Wird ein Luft a

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

hrzeug

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer

6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen

7 Waffenstérung Waffenstorung

8 Stabilisator Mannschaft betdubt

9 Sensoren Stabilisator

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen

12 Mannschaft getotet Treibstofftank*

eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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{FAHRIEUGDATEN ) CMANNSCHAFT "\ 0,° 0, ° /.
Typ: PKR-T5 Packrat LSFZ (KSR-2) Anzahi o, ©
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schitzenwert: Fahrerwert: o o) )
Einsatz-BP: 7 Technologie: Kommandant Fahrer o\ 2 0/o0
HochstBP: 11 innere Sphére gerofen: gerorers (3 ¥ o s ©
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / (18] 8
Q
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN \ 3 a ©
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/l\/lotorD p o) o
1  KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E
(MC.8) Antriebssystemtreffer
1 Flammer H 2 - 1 2 3 E@@
(DEH.AI) Front [] Links [] Rechts []
Heck
D F.

Frachtraum: Infanterie (3 Tonnen)
Munition: (KSR-2) 100

KW: 263 Gesamtpanzerung: 64
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengef -Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

htsfahr;

( ANTRIEBSSCHADEN

Luftkissenfahrzeug
Bodeneffektfahrzeug

hase. Wird ein Luftki

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug

von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes

N\

+1
+2
+3
+4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

hrzeug

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

118G 83yo8y

=
m
—_

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

{ FAHRZEUGDATEN \ O

Heck D

Front D Links D Rechts[j

Typ: Skulker Spahwagen Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __

Einsatz-BP: 7 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 11 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3

odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb: (18]
Antrieb Ver‘br‘ennungsmﬂotor‘ KR|‘|‘|S|:HER T o ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ N © =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 Mittelschwerer Laser F 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E %‘
Antriebssystemtreffer E @@ (18)

s

LHLISSES
\ KW: 314 Gesamtpanzerung: 64 } SPIELE
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/
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG

2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

e ==
RZEUGDATEN
Typ: Skulker Spahwagen (MG)
Bewegungspunkte: Tonnage:
Einsatz-BP: 7 Technologie:
Hochst-BP: 11 Innere Sphare
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege

Antrieb: Verbrennungsmotor

20

(MANNSCHAFT S

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe Y.

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

Linke Seite

118G 83yo8y

23
Lo1]
£

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
2 Maschinengewehre F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@
(DB.AI) Antriebssystemtreffer E@@
Front [] Links [] Rechts []
Heck
O p
Frachtraum: Infanterie (2 Tonnen)
Munition: (Maschinengewehr) 200
LULISSES
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{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG 2we
2We FRONT HECK SEITENS 25 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7
3 Frontt Heckt Seitet 89 A
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-B
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o .
*Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwirfe werde
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. A €N ANtrens n | g 0
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einel

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug
Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

n aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

hase. Wird ein Luftki hrzeug
m Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt

‘Mech und sind
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Skulker Spahwagen (KSR) Anzahl:

{ FAHRZEUGDATEN \ O

Heck D

Front D Links D Rechts[j

Bewegungspunkte: Tonnage: 20 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 7 Technologie: Kommandant Fahrer
Hochst-BP: 11 Innere Sphare ge”',"ffe": getroffen: (E|
. odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Farerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (18] T
- i—\ a8 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN D =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 KSR4 F 2/Rak. - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E %‘
M,C,S i
( ) Antriebssystemtreffer E @@ (18)

s

Munition: (KSR-4) 50

LHLISSES
\ KW: 319 Gesamtpanzerung: 64 } SPIELE
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/
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG

2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: H-7 Warrior Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: 21 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ g Rotor
Einsatz-BP: 9 Technologie: Kopilc# Pilot getroffen: =] ) (2]
& . 2 ti : odifikator fiir v
Hochst-BP: 14 Innere Sphare getronten: medeakhrz mfurfe l o o . e I 0 I
oo

Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabiisator® {13 Reakior,/Motor (] (5] L (o]
1 Autokanone/2 F 2 4 8 16 24 Sensorentreffer -
[0BS) Stabilisat SR £8 L G £2
1 KSR4 F 2/Rsk. - 3 6 9 A e SB =gy
@

(MC) Front [] Links [JRechts[] Heck []

*Nur Einsatz-BP méglich

O
O
O
E (s)

Munition: (Autokanone/2) 45 Heck
(KSR-4) 25 (]
\ KW: 295 Gesamtpanzerung: 24 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG -~ .
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrankung erstam Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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, GO B Pivzcauns
BNATTILETECH

\ /
SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: H-7 A Warrior Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: 21 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ g Rotor
Einsatz-BP: 9 Technologie: Kopilc# Pilot getroffen: =] ) (2]
& . 2 ti : odifikator fiir v
Hochst-BP: 14 Innere Sphare getronten: medeakhrz mfurfe l o o . e I 0 I
oo

Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabiisator® {13 Reakior,/Motor (] (5] L (o]
1 Autokanone/5 F 5 3 B 12 18 s treff -
et DEEE TR .
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 abrisatoren SR =iy
g (DB.AI) Front [] Links [JRechts[] Heck [] °g

*Nur Einsatz-BP méglich

O
O
O
E (s)

Munition: (Autokanone/2) 45 Heck
(Maschinengewehr) 100 [B]
\ KW: 292 Gesamtpanzerung: 24 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG -~ .
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ runde [1gl17]18l19lzal21 2212324 25 |26 ) 27 ) 26 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
n Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTACKEN GEGEN SENKRECHTSTARTER
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrankung erstam Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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, GO B Pivzcauns
BNATTILETECH

\ /
SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: H-7 C Warrior Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: 21 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ g Rotor
Einsatz-BP: 9 Technologie: Kopilc# Pilot getroffen: =] ) (2]
& . 2 ti : odifikator fiir v
Hochst-BP: 14 Innere Sphare getronten: medeakhrz mfurfe l o o . e I 0 I
oo

Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabiisator® {13 Reakior,/Motor (] (5] L (o]
1 LSR10 F 1/Rak. B 7 14 21 Sensorentrofior 5
(MES] Stabilisat BEEE £8 B . s
1 KSR4 F 2/Rsk. - 3 6 9 A e SB =gy
@

(MC) Front [] Links [JRechts[] Heck []

*Nur Einsatz-BP méglich

O
O
O
E (s)

Munition: (LSR-10) 24 Heck
(KSR-4) 25 (]
\ KW: 446 Gesamtpanzerung: 24 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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( L PANZERUNG
I E— N — . g—
l I F I F -I Front
- [ - (5]
LY
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =
G
 FAHRZEUGDATEN { MANNSCHAFT J 5
Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser | | Anzaht &
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen:
X . odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / 5] § Turm
= N 2 (51
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D E
2 Mi -
ittelschwere Laser T 5(DE) 3 6 9 Sens'orentreﬁer @@@@ 5
Antriebssystemtreffer E @@
Front [] Links [] Rechts [] o o
Heck Turm
0 G )

KW: 321 Gesamtpanzerung: 24

/

sind War

\

‘Mech und
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug-
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

Schaden wird normal gegen die Panzerung der

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki hrzeug

—_—

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT

2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

t 8119g 81yoaYy

—

sind
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l I F I F ~a -I Front
L1 [— L = (8]
L%
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN 3
D
RZEUGDATEN { MANNSCHAFT J @ 5
Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser (Flammer) Anzahl Qs
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: Fahrerwert: __ o o o
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3 o 9
Modifikator fur Modifikator far o

Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege
Antrieb: Verbrennungsmotor

Bewaffnung & Ausrustung

(Hexe)

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.

1 KSR4 T 2/Rak. - 3 6 8
(MC.S)

1 Fahrzeug-Flammer T 2 - 1 2 3
(DES)

Munition: (KSR-4) 50
(Flammer) 20

alle Trefferwiirfe

alle Fahrerwirfe

s

Sensorentreffer
Antriebssystemtreffer

Front D Links

Heck D Turm D

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

(IEIE3I()
@|EE

D Rechts D

(

%
C
=
)
3

Linke Seite M
M 9119g 93yoaYy

o

—_—

KW: 365 Gesamtpanzerung: 40

\ /

‘Mech und

sind War

© 2012 The Topps Company, Inc. Classic

Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor!

LHLISSES
SPIELE

von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes

Gebrauch iert werden.

Darf zum persénli

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr.
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11
12
Modi

Treffer
Treffer

* Alle Ab

aber nicht

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird

wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN
Auswirkungen*
Keine Auswirkungen
Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

fikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

ziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

t als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht

euq

hase. Wird ein Luftki |

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

Lad

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
ung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

sind
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o
{ FAHRZEUGDATEN ) CHANNSCHAFT ) .
Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser (LSR) | | Anaht 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schutzenwert: _____ Fahrerwert: o 0
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
= . = etroffen: etroffen: @
Hoéchst-BP: 15 X Innere Sphar‘e X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ O o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (] § Turm T
- — 2 [=1] Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN T =
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert [_] Reaktor/Motor [7] % %
1 LSR-10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer @@@@ E o o %‘
(MCS) Antriebssystemtreffer E@@ (8]
Front [] Links [] Rechts []
Heck [ Turm [ 4 (o} o

Munition: (LSR-10) 36

LHLISEEES
\ KW: 412 Gesamtpanzerung: 32 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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RZEUGDATEN (MANNSCHAFT N °

Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser (KSR) | | Anzaht: &

LY

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen:
X . odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor 5] Turm T
- (KRITISCHER SCHADEN (5) 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) T =3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D E %
2 KSRB T 2/Rak. - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ 5 %‘
(MC.8) Antriebssystemtreffer
y S E[E (5]

Front D Links D Rechts D o
Heck Turm
ecl D D p

Munition: (KSR-8) 30
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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RZEUGDATEN { MANNSCHAFT J @ 5
Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser “Mini-Peggy” Anzahl Qs
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: Fahrerwert: __ o o o
Einsatz-BP: 10 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 15 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3 o 9
Modifikator fur Modifikator far o

Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege
Antrieb: Verbrennungsmotor

Bewaffnung & Ausrustung

(Hexe)

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
1 Verteiler R (E) -
ferngesteuerter Sensoren
2 KSR4 T 2/Rak. - 3 6 89
(MCS)

Munition: (KSR-4) 50
(Ferngesteuerte Sensoren) 30
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr.
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11
12
Modi

Treffer
Treffer

* Alle Ab

aber nicht

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird

wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN
Auswirkungen*
Keine Auswirkungen
Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

fikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

ziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

t als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht

hase. Wird ein Luftki |

euq

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

Lad

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
ung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

sind
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RZEUGDATEN (MANNSCHAFT N °

Heck D Turm D

Front D Links D Rechts[j o

Typ: Fahrbare Raketenlafette Harasser “Hiipfende Lisa” | | Anzaht &
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 10 Technologie: Innere Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 15 Sphéare (Experimentel) getroffen: getroffen:
X X odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor Jahr [2815) / (5] § Turm T
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N (5) g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
7  Sprungdisen R (E) - - - Sensorentreffer @@@@ E %‘
2 KSR4 T 2/Rak. - 3 B 9 Antriebssystemtreffer
A @[ E(E 5]

Munition: (KSR-4) 25
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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GD [e] [¥] [¥]
————————————\ 0 ] 0 o o
RZEUGDATEN (VANNSTHAFT Ro§ § 89/
Typ: Leichter Schwebepanzer J. Edgar (Flammer) | | Anzaht R0 9 50
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ 8 0o o 8
Einsatz-BP: 11 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] 8 Q @ g
& . n etroffen: etroffen:

HOChSt-BP' 1 7 X lnnere Sphare . %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ ] 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / (19] & T

Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N o g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. | | Turmblockiert [T] Reaktor/Motor [ | & o ll
1 Mittelschwerer Laser T 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E %‘
2 Fahrzeugflammer T 2 - 1 2 3 Antriebssystemtreffer
(DES) m[=E= [(19)
Front [] Links [] Rechts [] GO
Heck Turm
0 0 y 9
Munition: (Flammer) 40
LULISSES
\ KW: 459 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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RZEUGDATEN (VANNSTHAFT ANE R EYA
Typ: Leichter Schwebepanzer J. Edgar (Verbrennungsmator) Anzahl 59 8 9
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o o o0 o
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 12 Innere Sphére getroffen: getroffen: [-3 o
X . odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g :
Antrieb: Verbrennungsmotor / (18] )} T
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N o g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. | | Turm blockiers [[] Reakior/Motor (] | G 0 o
1 Mittelschwerer Laser T 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E A %.
2 KSR2 T 2 - 3 6 9 Antriebssystemtreffer T
(MCS) m[=E= [18)
Front [] Links [] Rechts [] .
Heck Turm
0 rm O y ’
Munition: (KSR-4) 50
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\ KW: 433 Gesamtpanzerung: 88 } SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.

/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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RZEUGDATEN ANNSCHAFT o8 § 8o/
Typ: Leichter Schwebepanzer J. Edgar (MG) | | An=aht R0 9 50
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: Fahrerwert: __ 8 0o o 8
Einsatz-BP: 11 Technologie: Kommandant Fahrer Q Q @ )
Héchst-BP: 17 Innere Sphare getroffen: getroffen: (3] B & O
X . Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / [19] & T
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N o g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % o %
4 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ E %‘
(DB,AI) Antriebssystemtreffer T
1 Mittelschwerer Laser T 5MDE - 3 6 9 E@@ (19]
Front [] Links [] Rechts [] o
Heck Turm 8]
0 0 ) 9
Munition: (Maschinengewehr) 200
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki |

eug
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer

6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen

7 Waffenstérung Waffenstorung

8 Stabilisator Mannschaft betdubt

9 Sensoren Stabilisator

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen

12 Mannschaft getotet Treibstofftank*

fessen die Auswirk

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

von Antrieb getroffen ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

sind
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Front
[20]

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

GD [4] [#] [¥]
’* O o O O 0
RZEUGDATEN ANNSCHAFT o8 § 8o/
Typ: Leichter Schwebepanzer J. Edgar Anzahl R0 9 50
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __ S\o_ "o 9
Einsatz-BP: 11 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] 8 Q @ g
- . = etroffen: etroffen:

HOChSt-BP' 17 X lnnere Sphare . %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ ] 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / [19] & T

(0]
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N o g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. | | Turmblockiert [T] Reaktor/Motor [ | & o ll
1 Mittelschwerer Laser T 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E %‘
2 KSR2 T 2/Rak. - 3 B 9 Antriebssystemtreffer
(MCS] E@@ ['19]
Front [] Links [] Rechts [] GO
Heck Turm
0 0 ) 9
Munition: (KSR-2) 50
LHLISEEES
\ KW: 554 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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11 ILET ECI
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Mobiles HQ Anzahl:

=g
Lir]
=2

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 6 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E]
= . = etroffen: etroffen:
HOChSt-BP' 9 lnnere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Reaktor / (13] T
o]
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 Mittelschwerer Laser T 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E 2
1 Kommunikationsausristung R (E) - - - - Antriebssystemtreffer E@@ —
(7 Tonnen)

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

Frachtraum: (0,5 Tonnen)

LHLISEEES
\ KW: 319 Gesamtpanzerung: 80 }
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf . nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN = =
——————————\ o o
RZEUGDATEN { MANNSCHAFT 3
Typ: Mobiles HR (Verbrennungsmotor-Laser) | | Anzaht o S
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: Fahrerwert: __ o
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer o o o
= . = etroffen: etroffen: @ o] Q
HOChSt-BP' 5 lnnere Sphare . %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ o o
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [11] § T
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N 0 o g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/l\/lotorD E %
1 Schwerer Laser F 8([DE) - 5 10 15 Sensorentreffer @@@@ c 2
1 Kommunikationsausristung R (E) - - - - Antriebssystemtreffer E@@ r :ln
(2 Tonnen) [
Front [] Links [] Rechts [] o
Heck
D Y, O
000
[¥] 8] F\
&) o
o o
e A -
Heck
LHLISEEES [E]
\ KW: 249 Gesamtpanzerung: 40 } SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr.
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11

12

Modifikator fiir Angriffsrichtung

Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN

Auswirkungen*
Keine Auswirkungen
Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Fahrzeug

hrzeug

hase. Wird ein Luftki

=

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Mobiles HQ (Verbrennungsmotor-LSR]) Anzaht:

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant ® Fahrer E]
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen:
. odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
L 19
Antrieb: Verbrennungsmotor T {P_,J 1 ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) N =y
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 LSR10 T 1/Rak. 6 7 14 21 Sensorentreffer @@@@ E f-—Dr-
(MC.8) Antrigbssystemtreffer T
Y

=g
Lir]
=2

1 Kommunikationsausristung R (E) - - - -

(2 Tonnen) Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
ec D D p

Frachtraum: (0,5 Tonnen)
Munition: (LSR-10) 12

LHLISEEES
\ KW: 387 Gesamtpanzerung: 80 }
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf . nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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11 ILET ECI
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Mobiles HQ (Verbrennungsmotor) Anzaht:

=g
Lir]
=2

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 6 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E]
- . = etroffen: etroffen:
HOChSt-BP' 9 lnnere Sphare . %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / [19] T
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 Mittelschwerer Laser T 5[DE) - 3 6 8 Sensorentreffer @@@@ E 2
1 Kommunikationsausristung R (E) - - - - Antriebssystemtreffer E@@ —
(2 Tonnen)

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

Frachtraum: (0,4 Tonnen)

LHLISEEES
\ KW: 319 Gesamtpanzerung: 80 }
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf . nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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11 ILET ECI
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Mobiles HQ (Schwerer Laser) Anzahl:

=g
Lir]
=2

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 6 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E]
" . = etroffen: etroffen:
HOChSt-BP' 9 lnnere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe g
ieb: 19
——— (KRITISCHER SCHADEN g {B } g
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 I
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D E %
1 Schwerer Laser T 8(E) - 5 10 15 Sensorentreffer @@@@ c 2
1 Kommunikationsausristung R (E) - - - - Antriebssystemtreffer E@@ —
(3 Tonnen)

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

LHLISEEES
\ KW: 435 Gesamtpanzerung: 80 }
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf . nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
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11 ILET ECI
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Mobiles HQ (LSR) Anzah:

Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __

Einsatz-BP: 6 Technologie: Kommandant Fahrer

Hochst-BP: 9 Innere Sphére getroffen: [ getroffen: 9
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Reaktor / {':JE]' T
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN N 2 g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D % %
1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer @@@@ E 2

(M,C,5) Antriebssystemtreffer E@@ r

=g
Lir]
=2

1 Kommunikationsausristung R (E) - - - -

(2 Tonnen) Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
ec D D p

Munition: (LSR-10) 12

LHLISEEES
\ KW: 402 Gesamtpanzerung: 80 }
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. AnschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf . nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der Bodengefechtsfahrzeug-Treff abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

LY

0 [¢]
’* O O O
REEUGDATEN CHANNSCHAFT 0% o
i i Anzahl 0 v
Typ: Scorpion Leichter Panzer nzahl: O Fay 8
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o)
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer B o° o o o,
= RD- = getroffen: getroffen:
HOChSt BP: B lnnere Sphare X Modifikator fr Modifikator fiir (8] &
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [11] T
o]
m KRITISCHER SCHADEN e NPt 0 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. l:l 4 D 2 %
1 Autokanone/5 T 5 3 6 1218 Sensorentreffer FEIEE(R) £ &
(DBS) Antriebssystemtreffer E@@ (11
1 Maschinengewehr T 2 0 1 2 3
(DB,AI) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
s =
o
Lo
Munition: (Autokanone/ 5] 20
(Maschinengewehr) 100
LHLISEEES
\ KW: 306 Gesamtpanzerung: 64 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusatzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes

iert werden.

Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vorl Darf zum



Munition: (LSR-10] 12
(LSR-5) 24

KW: 425

\

Gesamtpanzerung: 80

/

© 2012 The Topps Company, Inc. Classic

Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor!

‘Mech und

sind War

y
l I F I F -I Front
L1 — - e 20]
LY
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN = = =
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{ FAHRZEUGDATEN ) CUANNSCRAFT P 5°,
Typ: Scorpion Leichter Panzer (LSR) Anzahl 0 Qs 8 o}
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schutzenwert: Fahrerwert: o o o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer o o o o
Hochst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: [ o A 2
. Modifikator fr Modifikator fiir
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (14)13] © § Turm o] T
" e W o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD e 0
: . M. W. o
1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) < %
MCS) Antriebssystemtreffer [+ 23] (14)
1 LSR5 T 1/Rak. 8 7 14 21
(MCS) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
omwQg
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{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG 2we
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7
3 Frontt Heckt Seitet 89 A
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-B
6 Front Heck Seit von +3 auf alle Fahrerwiirfe
ron ec elte
7 Front Heck Seite 12
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. A €N ANtrens n | g 0
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

N\

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

hase. Wird ein Luftki hrzeug

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6
2-5

6
7
8
9
10

11
12

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

FRONT
Kein kritischer Treffer
Fahrer getroffen
Waffenstérung
Stabilisator
Sensoren
Kommandant getroffen
Waffe zerstort

Mannschaft getotet
b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt
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REEUGDATEN CHANNSCHAFT 0% o
i i Anzahl 0 v
Typ: Scorpion Leichter Panzer (ML) nzahl: O Fay 8
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer B o° o o o,
= RD- = getroffen: getroffen:
HOChSt BP: B lnnere Sphare X Modifikator fr Modifikator fiir (8] &
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [11] T
o]
m KRITISCHER SCHADEN e NPt 0 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. l:l 4 D 2 %
1 Maschinengewehr T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer E@@ £ =4
(DBA) Antriebssystemtreffer E @@ (1
2  Mittelschwere Laser T 5[DOE - 3 6 9
Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
s =
o
Lo
Munition: (Masachinengewehr) 100
LHLISEEES
\ KW: 320 Gesamtpanzerung: 64 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Scorpion Leichter Panzer (KSR) Anzahl o Qi @
Bewegungspunkte: Tonnage: 25 Schittzenwert: Fahrerwert: __ o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] GD o o Do
- . = etroffen: etroffen:
HOChSt-BP' B lnnere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ (8]
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [11] T
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Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § o F
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/Motor D o %
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2 KSRB T 2/Rak. - 3 6 9
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(KSR-6) 45

Munition: (Masachinengewehr) 100

KW: 373
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Gesamtpanzerung: 64
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9
10
1"
12*

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
FRONT HECK
ront (kritisch) Heck (kritisch)
Frontt Heckt
Frontt Heckt
Rechte Seite Linke Seite
Front Heck
Front Heck
Front Heck
Linke Seite Rechte Seite
Turm Turm
Turm Turm

Turm (kritisch)

abelle kann zu einem kritischen Geschiitztu

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Wé6
SEITENS 25 Keine Auswirkungen
Seite (kritisch) 6-7
Seitet 8-9
Seitet Fahrerwiirfe
Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BI
Selt von +3 auf alle Fahrerwiirfe
eite
Seite 12
Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
Heck Treffer am Heck +1
Turm Treffer an den Seiten +2
Turm
Turm (kritisch)t
rmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit emneut wirksam wird. Der m:
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einel

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

N\

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

aximale Modifikator fir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

hase. Wird ein Luftki |
m Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

euq

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6
2-5

6
7
8
9
10

11
12

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

FRONT
Kein kritischer Treffer
Fahrer getroffen
Waffenstérung
Stabilisator
Sensoren
Kommandant getroffen
Waffe zerstort

Mannschaft getotet
b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt

=

‘Mech und sind
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Isolierter Frachtraum: (5,66 Tonnen)
(2,18 Tonnen]
Munition: (Flammer) 40

s

KW: 321 Gesamtpanzerung: 112

\ /

‘Mech und

sind War

( L PANZERUNG
I [
I I F I -I Front
_——— [24]
L%
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN N
o o _a°
- . 0 0O 0

Typ: Kuhlwagen Anzahl o OD 00 A o)
Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: Fahrerwert: ___ o 0 O [#] o

Einsatz-BP: 4 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E] 8 8 o 0 8 8

= . = etroffen: etroffen:

HOChSt-BP' 6 lnnere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ o O
Bewegungsart: Rad Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe g (?

Antrieb: Verbrennungsmotor / (28] - § T

" i—\ a8 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
2 Fahrzeugflammer T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ &
(DES) Antriebssystemtreffer E@@ (28)
Front E] Links D Rechts[j
Heck D Turm D
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2Wé6
SEITENS 25 Keine Auswirkungen
Seite (kritisch) 6-7
Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Ein
Seitet Fahrerwirfe
Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BI
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
Seite
Seite 12
Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
Heck Treffer am Heck +1
Turm Treffer an den Seiten +2
Turm
Turm (kritisch)t
* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werde
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt,
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12.
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

Auswirkungen*

satz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

n aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird

Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
hase. Wird ein Luftki hrzeug

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt
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T 1 LETETH .

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN ———%

I
o

O O )
- . . 0 O _0
Typ: Kuhlwagen (Luftkissen) Anzahl 0 a2 Wy o}
Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schitzenwert: Fahrerwert: __ o 0 O O o
Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E] g 8 o 0 8 8
= . = etroffen: etroffen:
Héchst-BP: 12 . Innere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ (8] 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe alle Farerwiirfe g (?
Antrieb: Verbrennungsmotor / (28] - § T
" i—\ a8 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
2 Fahrzeugflammer T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4
(DES) Antriebssystemtreffer E@@
Front [] Links [] Rechts []
Heck D Turm D p

Isolierter Frachtraum: (3,48 Tonnen)
(1,74 Tonnen]
Munition: (Flammer) 40

LHLISEEES
\ KW: 347 Gesamtpanzerung: 112 / SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Isolierter Frachtraum: (4,35 Tonnen)
(1,74 Tonnen]
Munition: (Flammer) 40

\ KW: 357 Gesamtpanzerung: 112 }

‘Mech und

sind War

y
l I F I F -I Front
o ] — — @ 24)
L%
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN OR—
o o _a°
- . 0 o 0

Typ: Kiuhlwagen (Kette) Anzahl 0 a2 ey o}
ngegung;puzkte: ion;:agle: 30 Schiitzenwert: Fahrerwert: ___ o 0 o ‘30 OO 8

insatz-BP: echnologie: Kommandant Fahrer o oQ

.. . " etroffen: etroffen: @ o 0 O o

HOChSt-BP' B lnnere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ O O
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g (?
Antrieb: Verbrennungsmotor / (28] 5 § T
~ —_— 3 \ o)

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/ Mator D e 0

. . . . ~ [©]
2 Fahrzeugflammer T 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4

(DES) Antriebssystemtreffer E@@ (28)
Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
om0
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

2We
SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
Seite (kritisch) 6-7
Seitet 89
Seitet Fahrerwiirfe
Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BI
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
Seite
Seite 12
Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
Heck Treffer am Heck +1
Turm Treffer an den Seiten +2
Turm
Turm (kritisch)t
BP Reisegeschwindigkeit emneut wirksam wird. Der m:
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

aximale Modifikator fir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

hrzeug

hase. Wird ein Luftki

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt

‘Mech und sind
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, GO B Pivzcauns
BNATTLLETECH
F

SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: Karnov UR Transporter Anzahl: s
Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ 0o Rotor
Einsatz-BP: 11 Technologie: Kopilc# . Pilot getroffen: E] O (2]
HochstBP: 17 Innere Sphare Vostiator e Favarwire J ©c IO O 0 | 0]
Antrieb: Verbrennungsmotor Epoche: Sternenbund alle Trefferwirfe o 0 . |

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabiisator® {13 Reakior,/Motor (] (5] L (o]

.0

Sensorentreffer T
: 0EEE 93 PV o
Stabilisatoren 5 o ») =S
Front [] Links [JRechts[] Heck [] O °g
*Nur Einsatz-BP méglich D
E (5)
Heck
Frachtraum (B Tonnen) [B]
\ KW: 125 Gesamtpanzerung: 24 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12]13|141
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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, GO B Pivzcauns
BNATTLLETECH
F

SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: Karnov UR Transporter (AK) Anzahl: e
Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: Pilotenwert: ___ 0o Rotor
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kopilot Pilot getroffen: 0 (2)
HochstBP: 12 innere Sphare gerater: B ™ B3) (G TG O S O 0
Antrieb: Reaktor Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe o 0 . |

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

. 7 :

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabilisator*  [F3 Reaktor,/Motor [] g .
1 Autokanone/20 Ls 20 - 3 6 9 s treff -
(DBS) enslc?ren reffer  EEE(E] 28 e oJ w3
Stabilisatoren 5 % =9
58

Front [] Links [JRechts[] Heck []

*Nur Einsatz-BP méglich

O
Q
O
E (7]

Heck
Munition: [Autokanone,/20) 10 (8]
\ KW: 556 Gesamtpanzerung: 32 }
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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, GO B Pivzcauns
BNATTLLETECH
F

SENKRECHTSTARTER-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: Karnov UR Transporter (Artillerie) | | Anzah: e

Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___ 0o Rotor
Einsatz-BP: 8 Technologie: Innere Kopilc#. Pilot getroffen: E] O (2]
Hochst-BP: 12 Sphare (Fortschrittlich) getrolen: Modmerorfr [oc O e 0o | o}

Antrieb: Reaktor Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe o 0 . |

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

. 7 :

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabilisator*  [F3 Reaktor,/Motor [] 7] (o]
1 Thumper Ls 15 - 1 2 21 s treff -
(AESF) enslc?ren reffer  EEE(E] g e J 0F
Stabilisatoren 5 % 29
58

Front [] Links [JRechts[] Heck []

*Nur Einsatz-BP méglich

O
Q
O
E (7]

Heck
Munition: (Thumper) 20 (8]
\ KW: 227 Gesamtpanzerung: 32 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG - -,
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ runde [1gl17]18l19lzal21 2212324 25 |26 ) 27 ) 26 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER J

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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( W' T | PANZERUNG
BNATTLLETECH

i
SENKRECHTSTARTER.-DATENBOGEN

FAHRZEUGDATEN ) ( MANNSCHAFT Ry

Typ: Karnov UR Transporter (Gunship) Anzahl: e

Bewegungspunkte: Tonnage: 30 Schiitzenwert: ____ Pilotenwert: ___ 0o Rotor
Einsatz-BP: 11 Technologie: Kopilc# . Pilot getroffen: E] O (2]
HochstBP: 17 Innere Sphére Vet e Fanrouire lc [ O o) R

Antrieb: Verbrennungsmator Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwirfe o 0 . |

Bewaffnung & Ausristung (Hexe) "KRITISCHER SCHADEN O

.0

Anz.Typ Zone Sch Min N. M. W. Flugstabiisator® {13 Reakior,/Motor (] (5] L (o]
2 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 s treff -
sy BE0 TR - JA
2 Maschinengewehr RS 2 - 1 2 3 aplisstoren 53 ==y
g (DB.AI) Front [] Links [JRechts[] Heck [] °g

2 Maschinengewehr Ls 2 - 1 2 3 N Einsatz 8P moglch

o
O
O
(DBAI) E (5)

2 Maschinengewehr H 2 - 1 2 3
(DB.AI)

Munition: (Maschinengewehr) 400

\ KW: 221 Gesamtpanzerung: 24 )d
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SENKRECHTSTARTER-TREFFERZONENTABELLE SENKRECHTSTARTER-BEWEGUNGSHOHE
ANGRIFFSRICHTUNG -~ .
unde 1j12ji3j14j1
2Wé Front Heck Seite r{ ! 2131415161718 1% NO}1 213 3
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) k Hohe )
3 Rotort Rotort Rotort
4 Rotort Rotort Rotort
5 Rechte Seite Linke Seite Front r'_ Runde w6l17hslielzalz1 2212324 25 |26 2 7] 28 |20 | 30
6 Front Heck Seite =
7 Front Heck Seite L Hohe )
8 Front Heck Seite (kritisch)* ,\ j
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Rotort Rotort Rotort
1 Rotort Rotort Rotort NAHKAMPFATTABKEN GEEEN SENKRECHTSTARTER i
12% Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)t Rotor (kritisch)+ . .
( ) ¢ ) ( ) Hohenunterschiedin Leveln  Erlaubte Nahkampfattacke
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 beziehungsweise 8 bei einem Angriff von der Seite kann einen kritischen Treffer zur Folge haben. Der Schaden wird normal gegen —1 oder weniger -
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wirksam. Sofort anschlieBend wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Kritische Treffer fiir 0 Alle auBer Schlag
Senkrechistarter. 1-2 Alle auBer Tritt
1Schad t/10 (aufgerundet), siehe Rotortreffer, S.197. Zusétzlich bremst ein Rotorschaden den Senkrechtstarter. Jeder Treffer senkt die BP Reisegeschwindigkeit
um 1 Punkt mit den entsprechenden irk auf die Hochstgeschwindigkeit (gleich BP Reisegeschwindigkeit x1,5 und fet). Wie alle Schaden 3 Nur Keule und Nahkampfwaffen
\ wird auch diese Bewegungseinschrénkung erst am Ende der Phase wirksam, in der es zum Schaden kommt. / \ 4+ — /

KRITISCHE TREFFER GEGEN SENKRECHTSTARTER

ANGRIFFSRICHTUNG

2W6 FRONT SEITE HECK ROTOR

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Kopilot getroffen Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Rotorschaden
7 Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Rotorschaden
8 Stabilisator Stabilisator Stabilisator Rotorschaden
9 Sensoren Waffe zerstort Waffe zerstort Heckrotor getroffen
10 Pilot getroffen Antrieb getroffen Sensoren Heckrotor getroffen
1 Waffe zerstort Munition** Antrieb getroffen Heckrotor zerstort
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Heckrotor zerstort

*Nur bei Senkrechtstartern mit Verbrennungsmotor. Bei Senkrechtstartern mit Fusionsreaktor als Reaktortreffer behandelt.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstért ein.
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TITLETEDS

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

e e Y
RZEUGDATEN

Typ: Hunter Raketenpanzer

Bewegungspunkte: Tonnage:
Einsatz-BP: 5 Technologie:
Hochst-BP: 8 Innere Sphére

Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege

Antrieb: Reaktor

35

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.

1 LSR-20 F 1/Rak. 6 7 14 21
(M,C.S)

1 Flammer H 2 - 1 2 3
(DE,H.Al)

Munition: (LSR-20) 12

\ KW: 648 Gesamtpanzerung: 96 }

‘Mech und

sind War

0 0 DO
O o 0
Anzahl: o \O 0O 0 O o
Schiitzenwert: Fahrerwert: 0 o 0 DOGD 0]
Kommandant Fahrer 0 o o0 )
getroffen: getroffen: @ o (o] a]
Modifikator fur Modifikator far 0 8]
alle Trefferwirfe alle Fahrerwiirfe ! 0 O
o o
/ eajfo - 5
KRITISCHER SI:HAI]EN 2 5 Q
cr
Turm blockiert |:| Reaktor,/ Mator D % Oﬂ o %
Sensorentreffer E@@ = o o %-
Antriebssystemtreffer E @@ - (24)
Front [] Links [] Rechts [] o o
Heck 0 O
O p

LHLISSES
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{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/4 R\ /2
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt
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p
I E— W — . ge—
l I F I F -I Front
- - (32)
L%
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN DR——
e °®5% "o "o
RIEUGDATEN (WANNSCHAF 8,%0,8, 8
Typ: Hunter Raketenpanzer (Munition) Anzahl o\e o9 0 So
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: Fahrerwert: __ o o o 0 o
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer Q Q 929 )
Hochst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: t3 'D,:, = GD
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o o & o
Antrieb: Reaktor (24)3f0 T
(KRITISCHER SCHADEN e AR B >
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § o olg =
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD i (o) O P
: . M. W. 9 g
1 LSRe0 F 1/Rek. B 7 14 21 Sensorentreffer 2[E|EE) S flo oy §
(M,CS) Antriebssystemtreffer E@@ (24)
Front [] Links [] Rechts [] o GO
Heck 0
O /
Munition: (LSR-20) 18
LHLISEEES
SPIELE

lyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes

Gebrauch iert werden.

Darf zum persénli

N\

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/4 R\ /2
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

ST ——— O o O 0 DO
Typ: Hunter Raketenpanzer (LSR-10) Anzahl: o\e o9 0 So
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o o o 0 o
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer Q Q 929 )
Hochst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getraften: (-3 0, m® °
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o o & o
Antrieb: Reaktor (24)3f0 T
/4 W\ Q o] o o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § o olg =
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o (o) 0 ®
1 LSR10 F 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) £ O oy
(M,CS) Antriebssystemtreffer E@@ (24)
2  Mittelschwere Laser F 5MDE - 1 2 3
2 Maschinengewehr RS 2 - 1 2 3 Front D Links D Rechts [:l o )
(DBAI) Heck D o o
2 Maschinengewehr LS 2 - 1 2 3 /
(DB,AI)
1 Flammer H 2 - 1 2 3
(DE,H,AI)
Munition: (LSR-10) 24
(Maschinengewehr) 200
LULISSES
\ KW: 645 Gesamtpanzerung: 96 } SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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- - (32)
LY
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN —
e 9%5% "o "o,
RZEUGDATEN WANNSCHAFT 8,23, 8
Typ: Hunter Raketenpanzer (LSR-15) Anzahl o\e o9 0 So
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: Fahrerwert: __ o o o 0 o
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer Q Q 929 )
Hochst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: t3 'D,:, = GD
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g o o & o
Antrieb: Reaktor (24)3f0 T
(KRITISCHER SCHADEN S N J > e
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § o olg =
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD i (o) O P
3 . MW, 9 u
1 LSR5 F 1/Rek. B 7 14 21 Sensorentreffer 2[E|EE) S flo oy §
(M,CS) Antriebssystemtreffer E@@ (24)
2 Maschinengewehr RS 2 - 1 2 3
(DB.AI) Front [] Links [] Rechts [] o =
2  Maschinengewehr s 2 - 1 2 3 Heck ] y o o
(DB.AI)
1 Flammer H 2 - 1 2 3
(DE,H,AI)
Munition: (LSR-15) 16
(Maschinengewehr) 200
LHLISEEES
SPIELE

KW: 599

\

Gesamtpanzerung: 96

/
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{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/

/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG 2we
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7
3 Frontt Heckt Seitet 89 A
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-B
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. I gerechn . ;
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr, abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit eneut wirksam wird. Der m;
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. A €N ANtrens n | g 0
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einel

ANTRIEBSSCHADEN

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

N\

Auswirkungen*

P werden halbiert (abrunden), Modifikator

Modifikator fiir Fahrzeug

Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

aximale Modifikator fir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

hase. Wird ein Luftki |
m Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

euq

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6
2-5

6
7
8
9
10

11
12

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

FRONT
Kein kritischer Treffer
Fahrer getroffen
Waffenstérung
Stabilisator
Sensoren
Kommandant getroffen
Waffe zerstort

Mannschaft getotet
b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung
Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen
Mannschaft betdubt Stabilisator
Stabilisator Waffe zerstort
Waffe zerstort Antrieb getroffen
Antrieb getroffen Munition **

Treibstofftank* Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

TURM
Kein kritischer Treffer
Stabilisator
Turm verklemmt
Waffenstérung
Turm blockiert
Waffe zerstort
Munition **
Turm weggesprengt
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T 1 LETETH o

L%
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
c 0 [4] [4] ':I‘D
O 0 Q L&)
Anzahi o\ 0 O o 0
Typ: Pegasus Scoutschwebepanzer nzahl: r:}D 8 o A
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ 8 o 0 8

Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant @ Fahrer | 8 0.0 g

= RD- = getroffen: getroffen:

Hochst-BP: 1 2 . Innere Sphare X Modifikator fr Modifikator fiir 0 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [19] & T

KRITISCHER SCHADEN ) N-=! 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 o Z
- Turm blockiert Reaktor,/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 o %
1 Mittelschwerer Laser F 5(DF) - 3 6 9 Sensorentreffer 3|E|EE] £ &
o  KSRB T 2/Rak. - 3 6 9 Antriebssystemtreffer E@@ (19)
(M,C,S)
:‘onkt g _IL_lnks % Rechts [] o
ec urm o
F. o
Munition: (KSR-8) 15
e - 1 IEEEE
\ KW: 640 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
c O [+] [4] DD
o Q Q O
Typ: Pegasus Scoutschwebepanzer (Raketen) Anzahl 59 g 9
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schutzenwert: _____ Fahrerwert: 2 o O 9
Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant @ Fahr‘ef[‘f | 8 0.0 g
- . = etroffen: etroffen:

Hochst-BP: 12 X Innere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ 0 o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [19] & T

" i—\ 3 o

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN T =

Turm blocki Reaktor,/ Mot o f|© g

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. urm blockiert [] Reaktor/ Motor [C] 9 o ®

3 KSR6B T 2/Rak. - 3 B 9 Sensorentreffer @@@@ 5 =
MCS) Antriebssystemtreffer [+ 2[5 (19)

Front E] Links D Rechts D o
Heck Turm (o]
eck ] O p o

Munition: (KSR-8) 30

— - 1l IEEEE
\ KW: 678 Gesamtpanzerung: 104 / SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN D

B e e Y
RZEUGDATEN

Typ: Pegasus Scoutschwebepanzer (Sensoren)

Bewegungspunkte: Tonnage: 35
Einsatz-BP: 8 Technologie:
Hochst-BP: 12 Innere Sphére

Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege
Antrieb: Verbrennungsmotor

o oo

(MANNSCHAFT S N

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far ] 0

alle Trefferwirfe alle Fahrerwiirfe ! O

o
O 00000

DGDD
QOo0000
o0 o

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
1 Verteiler R (E) - - - -
ferngesteuerter Sensoren
1  Mittelschwerer Laser F 5MDOE - 3 6 9
2 KSR4 T 2/Rak. - 3 6 9
(MCS)

Munition: (KSR-4) 50
(Ferngesteuerte Sensoren) 30

(9]

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

Sensorentreffer @@@@

Antriebssystemtreffer E @@

Front D Links D Rechts[j o

Linke Seite
(0]

Heck T 9]
ecl D ur‘mD p o

=g
Lir]
=2

118G 83yo8y
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
Antrieb getroffen Munition ** Munition **
Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.
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Heck D

Antriebssystemtreffer E @@

Front E] Links % Rechts[j o

( __PANZERUNG
. _____§ | I
11 I |= i —1-@- -I Front
- —L = (26)
L
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN I T S B
6 0 0o 9
o\ 0 O O 0
Typ: Pegasus Scoutschwebepanzer (unbewaffnet) | | Anzaht: 59 g 9
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: 2 o 0O 9
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant Fahrer Q 0.0 )
Hochst-BP: 12 Innere Sphére getrofer: - (] getroffen: -3 0 5 °
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [19] &
Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN Y § o
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/l\/lotorD o 0
Sensorentreffer @@@@ 5

Frachtraum: (12 Tonnen)
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

( ANTRIEBSSCHADEN

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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RZEUGDATEN { MANNSCHRFT J A~
Typ: Saladin Scoutschwebepanzer Anzahl -
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __ o
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant Fahrer E] Qo o o
Héchst-BP: 12 Innere Sphére getroffen: getroffen:
X . odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / 5] T
" i—\ 3 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D i P
: . M. WL o u
1 Autokanone,/20 F 20 - 3 6 9 Sensorentreffer FEIEE(R) £ =4
S

(DB,S) Antriebssystemtreffer E @@

Front D Links D Rechts[j o o
Heck D
V.

—_—
—

Munition: (Autokanone/20) 15
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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C]'D o
{ FAHRZEUGDATEN ) CUANNSCHART 00 0
Typ: Saladin Scoutschwebepanzer (Gepanzert) | | Anaht a2 &2
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schiitzenwert: Fahrerwert: _ ) o o
Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant Fahr‘ef[‘f E] Qo 0 o
- . = etroffen: etroffen:
Hochst-BP: 12 . Innere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkatnr‘fur‘ o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (0] T
" i—\ 3 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § F
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
1 Autokanone,/20 F 20 - 3 6 9 Sensorentreffer FEIEE(R) £ &
(DBS) Antriebssystemtreffer E@@ (10)
Front [] Links [] Rechts [] o o
Heck D 4

Munition: (Autokanone,/20) 10

LHLISSES
\ KW: 594 Gesamtpanzerung: 48 / SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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{ MANNSCHRFT J 0® o0 o°
. 0 8]
Typ: Saracen Schwebepanzer Anzahl: OD 00 A
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schitzenwert: _______ Fahrerwert: __ OG O OG

Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E] GO o o GD

= . = etroffen: etroffen:

Hochst-BP: 12 . Innere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ o] O o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (20] Turm D

" i—\ 3 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § 2 Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
. . . . ~ [©]
1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) . &
(M,CS) Antriebssystemtreffer E@@
3 KSR2 T 2/Rak. - 3 6 9
(MCS) Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
0 v g y

Munition: (KSR-2) 50

(LSR-10) 24
LHLISEEES
\ KW: 673 Gesamtpanzerung: 112 / SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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UG ( MANNSCHAFT S} 5
Typ: Scimitar Schwebepanzer Anzahl: o
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant ® Fahrer E]
Héchst-BP: 12 Innere Sphare getroffen: getroffen: o
X . odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g c o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (18] T
o]
= KRITISCHER SCHADEN e S¥-= o] S
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor,/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 o %
1 Autokanone/5 T 5 3 6 1218 Sensorentreffer FEIEE(R) £ ol §
(DBS) Antriebssystemtreffer E @@
2 KSR-2 T 2/Rak. - 3 6 9
(M,CS) Front [] Links [] Rechts [] i
Heck Turm 8]
Onwm®O 3
0 0 o [+] [+] [&]
Qo 0 o o Q o
oo o O (8]
Munition: (KSR-2) 50
(Autokanone/5) 20
LHLISEEES
\ KW: 532 Gesamtpanzerung: 96 / SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Scimitar Schwebepanzer (Raketen) | | Azht o
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant ® Fahrer E]
Héchst-BP: 12 Innere Sphare getroffen: getroffen: o
X . odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g c o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (18] T
o]
= KRITISCHER SCHADEN e S¥-= o] S
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor,/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 o %
1 LSR15 T 1/Rak. 6 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) £ ol §
MCS) Antriebssystemtreffer [+ 2[5
2 KSR-2 T 2/Rak. - 3 6 9
(M,CS) Front [] Links [] Rechts [] i
Heck Turm 8]
O O y o
0 0 o [+] [+] [&]
Qo 0 o o Q o
oo o O (8]
Munition: (KSR-2) 50
(LSR-15) 16
LHLISEEES
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© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Striker Leichter Panzer Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant ® Fahrer E]
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen:
. odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmator (20] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D i P
: . M. W. o g
1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) . &
(MLC.S) Antriebssystemtreffer E@@

i
=

1 KSR-6 T 2/Rak. - 3 6 8

(M.CS) Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
ec D D p

Munition: (KSR-6) 30

(LSR-10) 12
LHLISEEES
\ KW: 564 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Striker Leichter Panzer (LSR) Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:

Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer

Hochst-BP: 8 Innere Sphare %ﬁg;ﬁ:{;ﬂur &) ,\gﬂ‘zm;f;’f‘m (E|

Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g

ieb: 20
Antrieb: Verbrennungsmotor T [P_,J 1 ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ " @ Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/Motor D o oy
1 LSR15 T 1/Rak. B 7 14 21 Sensorentreffer E1E363([E) . %
MCS) Antriebssystemtreffer [+ 2[5 (20)

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

Munition: (LSR-15) 32

LHLISEEES
\ KW: 605 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12% Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der

betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Typ: Striker Leichter Panzer (KSR) Anzahl:

Bewegungspunkte: Tonnage: 35 Schittzenwert: __ Fahrerwert: ___
Einsatz-BP: 5 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E]
= . = etroffen: etroffen:
HOChSt-BP' 8 lnnere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor (20] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) : @ Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) . &
MCS) Antriebssystemtreffer E@@

i
=

4 KSR-2 T 2/Rak. - 3 6 8

(M.CS) Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
ec D D p

Munition: (LSR-10] 12

(KSR-2) 50
LHLISEEES
\ KW: 583 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind i von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =
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| MANNSCHAFT °
Typ: Pionierfahrzeug Anzahl Dig
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schitzenwert: Fahrerwert: __ 0 0
Einsatz-BP: 6 Technologie: Kommandant Fahrer Q
Héchst-BP: 9 Innere Sphare getroffen: getroffen: [ 9 0
Modifikator fr Modifikator fiir
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten die ik von Antrieb getroffen ein. /
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

fechtsfahr

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

/

2Wé6
25
6-7
8-9

10-11

12

Modifikator fiir Angriffsrichtung

Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A
\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANTRIEBSSCHADEN

Auswirkungen*

N\

Keine Auswirkungen

Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Fahrzeug

euq

hase. Wird ein Luftki |

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer

Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung
Mannschaft betdubt
Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*
die ik

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

von Antrieb getroffen ein.

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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odifikator fur Modifikator fiir =
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (8] ajo Turm T
- KRITISCHER SCHADEN )uuun = [0 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 2 Z
. i Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert l:l 4 D 2 o ] o %
1 Bagger F 8 - - - Sensorentreffer @@@@ 5 E &
1 Fahrzeugflammer F 2 - 1 2 3 Antriebssystemtreffer [+ 23] 8)
(DE.S)
2 Fahrzeugflammer T 2 - 1 2 3 Front [] Links [_] Rechts []
(DE.S) Heck Turm
g o O y
—_—
[&] [§]
o o
o o
'l L
o Heck
Munition: (Flammer) 40 (8]
LHLISSES
\ KW: 196 Gesamtpanzerung: 32 ) SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum persénli Gebrauch iert werden.
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen € AbzU und af 3 L ¢ "
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S. I gerechn . ; s € di 1 +2, ! k on =
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiltzturm, besteht die Chance eines kitischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit

verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. h SRR " " ‘ . P Lo S |
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstirt. Y.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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/4 R\ /2
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ! Bod.eneffelf‘tfahrz.qu ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verU(sacht einen An?neb;sthaden ur]d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Heck D

Front D Links D Rechts[j

[#]
( FARZEUGDATEN 3 (TIANNSCHAFT S :
Typ: Hetzer-Sturmgeschiitz (AK/10) Anzah: 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schittzenwert: __ Fahrerwert: ___ o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 6 Innere Sgphére getroffen: getroffen: (E]
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / [iE]' T
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) N 3 3
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D E %
1 Autokanone/10 F 10 - 5 1015 Sensorentreffer @@@@ = %_
(DBS) Antriebssystemtreffer E@@ (22)

s

Munition: (Autokanone/10) 50

/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

LHLISSES
\ KW: 536 Gesamtpanzerung: 96 } SPIELE
© 2012 The Topps Company, Inc. Classic ‘Mech und sind War von The Topps Company, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Catalyst Game Labs und das Catalyst Game Labs Logo sind Warenzeichen von InMediaRes
Production, LLC. Deutsche Version © 2012 Ulisses Spiele GmbH, Waldems, unter Lizenz von The Topps Company, Inc., USA. Alle Rechte vor! Darf zum personli Gebrauch iert werden.

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: Hetzer-Sturmgeschiitz (Laser) Anzahl o \e 9.9 0 o}
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schutzenwert: Fahrerwert: 2 o 0 0 a
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug-
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

Schaden wird normal gegen die Panzerung der

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki |

euq

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT

2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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RZEUGDATEN
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Heck D

Front D Links D Rechts[j

Typ: Hetzer-Sturmgeschitz (LSR) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmator (22] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D i P
: . M. W. o g
2 LSR5 F 1/Rak. B 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) . &
(MLC.S) Antriebssystemtreffer E@@ (22)

s

Munition: (LSR-15) 32
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Hetzer-Sturmgeschiitz (Scout) Anzah: o\e 09 0 So
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schitzenwert: Fahrerwert: __ 0 o o o O
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer o Q @29 o
Hochst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: E 'D,:, o GD
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / [24] - “
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Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN " § o o
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Realdar/ Mator D © o] O
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

a TR

ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit

den

euq

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki |

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort.

/

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

{ FAHRZEUGDATEN ) O

o Q0000

Front D Links D
Heck D

Typ: Hetzer-Sturmgeschiitz (KSR) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 40 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:

Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: [-3

. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Rad Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmator (22] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor/Motor D i P
5 KSR6 F 2/Rak. - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E %-
(MLC.S) Antriebssystemtreffer E@@ (22)

Rechts D
V.

Munition: (KSR-8) 45

LHLISSES
\ KW: 630 Gesamtpanzerung: 96 } SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

[¥]
O
{ MANNSCHAFT 3 S
Typ: Goblin Mittelschwerer Panzer Anzahl 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 45 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb 24
Antrieb: Ver‘brennungsmﬂotor‘ T [_g | ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D i P
: . M. W. 9 u
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =
(DB.A]) Antriebssystemtreffer E@@ (24)

1  Schwerer Laser T 8(DE] - 5 10 15

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
« gm0

Frachtraum: Infanterie (1 Tonne]
Munition: (Maschinengewehr) 100

LHLISEEES
\ KW: 555 Gesamtpanzerung: 128 ) SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A Wird ein L eug

W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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2 LSR10 T 1/Rak. 6 7 14 21

Heck D Turm D

(M.CS) Front [] Links [_] Rechts []

[+]
Q
{ MANNSCHAFT J 3
Typ: Goblin Mittelschwerer Panzer (LSR) Anzahl 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 45 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Hochst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (E]
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb: 24
Antrieb: Ver‘brennungsmﬂotor‘ T [_g | ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD o @
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4
(DB.A]) Antriebssystemtreffer E@@ (24)

s

Munition: (Maschinengewehr) 100

(LSR-10) 36
LHLISSES
\ KW: 656 Gesamtpanzerung: 128 ) SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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Typ: Goblin Mittelschwerer Panzer (MG) Anzahl:

{ FAHRZEUGOATEN 3 D

o O0000

Bewegungspunkte: Tonnage: 45 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer E]
Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen:
odifikator fur Modifikator fiir
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (24] T
- KRITISCHER SCHADEN )uuun = S
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD o @
2 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer EJEIE3(0) £ &
(DB.AI) Antriebssystemtreffer
1 Maschinengewehr RS 2 - 1 2 3 E@@ (24)
(DB.A]) Front Link: Rechts
1 Maschinengewehr IS 2 - 1 2 3 o (W] T'” s O ]
(DBA) eck [ Turm ] p
1 Maschinengewehr H 2 - 1 2 3
(DB,AI)
1 Maschinengewehr T 2 - 1 2 3
(DB,AI)
1 KSR-6 T 2/Rak. - 3 6 89
(M,C,5)
Frachtraum: Infanterie (5 Tonnen)
Munition: (Maschinengewehr) 500
(KSR-6) 30
LULISSES
\ KW: 527 Gesamtpanzerung: 128 ) PIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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T 1 LLETET

Front
[20]

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

3 KSR6 T 2/Rak. - 3 6 8

Heck D Turm D

(M.CS) Front [] Links [_] Rechts []

[+]
Q
{ MANNSCHAFT J 3
Typ: Goblin Mittelschwerer Panzer (KSR) Anzahl 0
Bewegungspunkte: Tonnage: 45 Schitzenwert: _____ Fahrerwert: o
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Hochst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (E]
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb: 24
Antrieb: Ver‘brennungsmﬂotor‘ T [_g | ?
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD o @
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4
(DB.A]) Antriebssystemtreffer E@@ (24)

s

Frachtraum: Infanterie (1 Tonne]
Munition: (Maschinengewehr) 100

(KSR-B) 60
LHLISSES
\ KW: 647 Gesamtpanzerung: 128 ) SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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T 1 LETETH o

L
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN R a——
O 8] Q Q5
Anzahi O Q o
Typ: Condor Schwerer Schwebepanzer nzahl: o \O OD 00 DD o]
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __ o o o o
Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E] o = Qo o OG
- | . = getroffen: getroffen:
Hochst-BP: 12 . Innere Sphare Modifikator fir Maodifikator fir 0 o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / [15] T
KRITISCHER SCHADEN \—\ 3 9
- 2
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 %
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ 5 =3
(DBA) Antriebssystemtreffer E @@ (15)
1 Autokanone/5 T 5 3 6 12 18
(DB,S) Front [] Links [] Rechts [}
2 Mitelschwere Laser T 5(0F - 3 6 9 Heck [] Turm []] p
Munition: (Maschinengewehr) 100
LHLISSES
\ KW: 653 Gesamtpanzerung: 96 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelscl’lwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Eins?tz—BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
. von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194 Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kiitischen Geschiitzturmtreffer fiihven. Besitzt das Fahrzeug keinen _ hwindigkeit emeut w Modifika e lieg d
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
1 Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusatzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

i ispi ise i Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Condor Schwerer Schwebepanzer (Davion)

Bewegungspunkte: Tonnage: 50
Einsatz-BP: 8 Technologie:
Hochst-BP: 12 Innere Sphére

Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege
Antrieb: Verbrennungsmotor

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.

2 Maschinengewehre F 2 - 1 2 3
(DB,AI)

1 Autokanone/2 T 2 4 8 16 24
(DB.S)

Munition: (Maschinengewehr) 200

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN 0000 000

O 0 0O 8]
( MANNSCHAFT J sk
Anzahl: o o 000 o
Schitzenwert: Fahrerwert: __ o o 00 g o o
Kommandant Fahrer o o\O O 0/a
getroffen: E] getroffen: @ o Q
Modifikator fur Modifikator far 0 0 o
alle Trefferwirfe alle Fahrerwiirfe !
Q
/ (=22l jf o© T
KRITISCHER SCHADEN \—\ 2 =]
- 93] o &
Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
Sensorentreffer @@@@ 5 %‘
Antriebssystemtreffer E @@ [22)
Front [] Links [] Rechts []
Heck Turm
0 nm O )

(Autokanone,/2) SO
LHLISSES
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

£

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N (4 ANTRIEBSSCHADEN

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

htsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

2Weé Auswirkungen*
SEITENS 25 Keine Auswirkungen
Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Seitet Fahrerwirfe
Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
Seite
Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Turm Luftkissenfahrzeug +3
Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4
* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
Antrieb getroffen Munition ** Munition **
Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
die ik von Antrieb getroffen ein.

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.
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Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege

alle Trefferwiirfe

( L PANZERUNG
I [
I l I F I -I Front
L L1 ] (40]
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN i
/ W 'D,:],D 0 0 o DOO
FAHRZEUGDATEN { MANNSCHAFT J 38885,
Typ: Condor Schwerer Schwebepanzer (Davion) | | Anzht o\No Q000 0Ofp
B : . Schiitzenwert: Fahrerwert: O 0 00 o
ewegungspunkte: Tonnage: 50 —_— — 0 0O 0 0 O
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant @ Fahrer &) & Bl o Qo0 5 o
Hochst-BP: 12 Innere Sphére e et o _© o

alle Fahrerwirfe Y.

Antrieb: Verbrennungsmotor / [25] T
- KRITISCHER SCHADEN Juuun NE 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ @ g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D e 0
. . . . ~ [©]
1 Fahrzeugflammer F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4
(DES) Antriebssystemtreffer E @@ (25)
1 Fahrzeugflammer F 2 - 1 2 3
(DES) Front [] Links [] Rechts [}
2 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3 Heck D Turm D p
(DB.A)
3 Mittelschwerer Laser T 5[OE) - 3 6 9
Munition: (Maschinengewehr) 200
(Flammer) 20
LHLISSES
\ KW: 715 Gesamtpanzerung: 136 } PIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

htsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B i
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
Waffenstérung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
Antrieb getroffen Munition ** Munition **
Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.
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T I1LET

Typ: Condor Schwerer Schwebepanzer (Liao)

Bewegungspunkte: Tonnage: 50
Einsatz-BP: 8 Technologie:
Hochst-BP: 12 Innere Sphére

Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege

Antrieb: Verbrennungsmotor

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: E] getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe Y.

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

Zone Sch Min N. M. W.
T 5[OE) - 3 6 9

Anz. Typ
4 Mittelschwere Laser

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

(IEIE3I()

Sensorentreffer

Antriebssystemtreffer E @@

Linke Seite

8118g 81yoay

I
o

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ecl D D p

LHLISSES

} SPIELE
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y W/ -
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A Wird ein L eug

W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.
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T 1 LETETH .

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN ———%

O O )
. Anzahi o\ 0 o o 0
Typ: Drillson Schwerer Schwebepanzer nzahl: OD 00 o /o
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schutzenwert: _____ Fahrerwert: 2 o 8

Einsatz-BP: 9 Technologie: Kommandant @ Fahrer | 8 Q o g

= RD- = getroffen: getroffen:

Hochst-BP: 14 X Innere Sphare X Modifikator fr Modifikator fiir 0 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / [19] Turm T

KRITISCHER SCHADEN ) N-=! 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 %
1 LSR10 F 1/Rak. B 7 14 21 Sensorentreffer E1E363([E) £ &
MCS) Antriebssystemtreffer [+ 2[5 (19)
2 Maschinengewehre F 2 - 1 2 3
(DB,AI) Front [] Links [] Rechts []
1 Schwerer Laser T 8(DE) - 5 1015 Heck (O] Turm [} p
KSR-2 T 2/Rak. - 3 6 89
(M,C,5)
Munition: (KSR-2) 50
(Maschinengewehr) 100
(LSR-10) 12
LHLISEEES
\ KW: 949 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird

+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht

betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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y
1 ILETETSH
L L1 ] | (22)
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN P —
o o o
{ FANRZEUGOATEN 3 WANNSCHAFT \ o o 0/
Typ: Drillson Schwerer Schwebepanzer (ERSL) | | Anzaht 9= 9 .
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schitzenwert: Fahrerwert: __ O o o o 8]
Einsatz-BP: 9 Technologie: Kommandant ® Fahrer E] o & O o
Héchst-BP: 14 Innere Sphare getroffen: getroffen: o o
. . odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o o o o
Antrieb: Reaktor / (18] Turm D
" i—\ 3 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D e o
. . . . ~ [©]
1 LSR10 F 1/Rak. B 7 14 21 Sensorentreffer FEIEE(R) . &
(MC.S) Antriebssystemtreffer E@@ (18)
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3
(DB.AI) Front [] Links [] Rechts []
1 Schwerer ER-Laser T 8(DE) - 7 1419 Heck [ Turm [ y
1 KSR2 T 2/Rak. - 3 B 9

(MCS)

Munition: (KSR-2) 50
(Maschinengewehr) 100

(LSR-10) 12
LHLISSES
\ KW: 960 Gesamtpanzerung: 96 } SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Drillson Schwerer Schwebepanzer (KSR) | | Anzaht T
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schutzenwert: Fahrerwert: 2 O 9
Einsatz-BP: 9 Technologie: Knmn#andant @ Fahr‘ef[‘f | 8 Q o g
- . = etroffen: etroffen:

Héchst-BP: 14 X Innere Sphare X %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ ] 0
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o
Antrieb: Reaktor / [19] Turm D

" i—\ 3 o
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D o o
2 Maschinengewehre F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =4
(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@ (19)
4 KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 89
(MCS) Front [] Links [] Rechts []
1 Schwerer Laser T 8([E - 5 10 15 Heck [ Turm [ y
KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 89
(M,CS)
Munition: (KSR-2) 150
(Maschinengewehr) 100
LLISSES
\ KW: 926 Gesamtpanzerung: 104 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe

3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle

4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe

5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator

von +3 auf alle Fahrerwiirfe

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert

8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug

9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1

10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2

1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3

12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug

\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert

10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort

1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **

12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Drillson Schwerer Schwebepanzer (Blitz) Anzahi o\ Q9 40
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schutzenwert: _____ Fahrerwert: o o 0 o
Einsatz-BP: 9 Technologie: Kommandant Fahrer o Q. .0 DO
Héchst-BP: 14 Innere Sphére getroffen: () getroiten: (3 Q o a
' . X Modifikator fr Modifikator fiir O
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Clannvasion alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe g Q o
Antrieb: Reaktor / (=1] Turm T
KRITISCHER SCHADEN ) N-=! 9
- 2
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2
- Turm blockiert Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 %
2  BlitzKSR-2 F 2/Rak. - 3 B 9 Sensorentreffer E1E363([E) £ &
(M) Antriebssystemtreffer E @@ (21
1 Schwerer Impulslaser T 9P - 3 7 10
2  BlitzKSR2 T 2/Rak. - 3 6 9 Front [[] Links [] Rechts []
(MC) Heck Turm
gwng
Munition: (Blitz-KSR-2) 50
LHLISEEES
\ KW: 890 Gesamtpanzerung: 112 } SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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FAHRZEUGDATEN { MANNSCHAFT J X8 B il
Typ: Maxim Schwerer Truppentransporter Anzahl 0., 8
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schitzenwert: Fahrerwert: o’ o D
Einsatz-BP: 8 Technologie: Knmn#andant ® Fahr‘ef[‘f E] GO o o GD

- . = etroffen: etroffen:

Hochst-BP: 12 . Innere Sphare %/Ind\fikacorfur l\g/Iudiﬁkamr‘fur‘ o] o o
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (20]

Q
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISHER SCHADEN \ 3 Q a
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert D Realdar/ Mator D Q o o
2 LSR5 F 1/Rak. 6 7 14 21 Sensorentreffer BIEEEI[R) <
(MCS] -
1 KSRo RS 2/Rak - 3 6 9 Antriebssystemtreffer E@@
(M,C,5) )
1 KSR-2 LS 2/Rak. - 3 6 9 Front E] Links D RechtSD o &
(MLCS) Heck [ Turm [ o o]
1 LSR5 H 1/Rak. 8 7 14 21 W
(MCS]
3 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3
(DB.AI)
1 KSR-6 T 2/Rak. - 3 6 89
(M,CS)
Munition: (KSR-2) 50
(LSR-5) 24
(Maschinengewehr) 200
(KSR-6) 15
LHLISSES
\ KW: 764 Gesamtpanzerung: 88 } PIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahr. abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki hrzeug

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

8118g 81yoay

i
=

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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T 1 LETETH o

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN o o0 O

LY

i
=

O o] o
{ FARRZEVGOATEN ) D — 0 g
a Anzahi o 8] o O /o
Typ: Maxim Schwerer Truppentransporter (KSR-2) nzahl: 05 2 &
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schitzenwert: _______ Fahrerwert: __ a ) o o

Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant 5 Fahrer B o° o o =Pt

= RD- = getroffen: getroffen:

Hochst-BP: 12 . Innere Sphare X Modifikator fir Maodifikator fir O e 8]
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (20] T

Q
m KRITISCHER SCHADEN juuun - 0 9
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ 2 2 Z
- Turm blockiert Reaktor/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. D / D Q2 o o %
2 LSR5 F 1/Rak. 6 7 14 21 Sensorentreffer DEEE]E &
. —
(MC.3] Antriebssystemtreffer E @@
1 LSR5 H 1/Rak. 8 7 14 21
(MC.S) . Rech
3 Maschinengewehre T 2 - 1 2 3 Front E] Links D echts D O O
(DB,AI) Heck [ Turm [ o o
2 KSR2 T 2/Rak. - 3 6 9 V.
(M,C,5)
1 KSR-6 T 2/Rak. - 3 6 89
(M,C,S)
Frachtraum: Infanterie (3 Tonnen)
Munition: (KSR-2) 50
(LSR-5) 24
(Maschinengewehr] 100
(KSR-6) 15
LHLISEEES
\ KW: 763 Gesamtpanzerung: 88 } PIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2we FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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( L PANZERUNG
N E— I ——
I I F I -I Front
L - [(20]
BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN = = -
——————% o a o
FANRZEUGDATEN WANNSTHAFT g’ 5%,/
Typ: Maxim Schwerer Truppentransporter (KSR4) Anzahl s 8
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schittzenwert: Fahrerwert: __ OC' o C"G
Einsatz-BP: 8 Technologie: Kommandant 5 Fahrer B o° o o =Pt
Hochst-BP: 12 Innere Sphare %ﬁg;ﬁ:{;ﬂur ,\gﬂ‘zm;f;’f‘m a 0 &
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiirfe alle Fahrerwirfe g o o
Antrieb: Verbrennungsmotor / (20]
Q
Bewaffnung & Ausriistung (Hexe) KRITISCHESBHAI]EN D‘ § Q K
. Turm blockiert Reaktor,/Motor
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Q
1 KSR4 F 2/Rak. - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E o o
1 KSR-2 RS [El\ﬂgaskl - 3 6 9 Antriebssystemtreffer E@@ r
(MCS)
1 KSR2 LS [%Eask]. - 3 86 9 Front [] Links [] Rechts [] o 5]
1 KSR4 Fo/fak - 3 6 O Heck (] Turm [] y 0 0
[MCS]
3 Maschinengewehre T - 1 2 3
[DB,AI]
1  KSR-6 T 2/Rak. - 3 B 9
(MCS)
Frachtraum: Infanterie (3 Tonnen)
Munition: (KSR-4) 50
(KSR-2) 50
(Maschinengewehr) 200
(KSR-6) 30
LULISSES
\ KW: 682 Gesamtpanzerung: 88 } PIELE
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)

htsfahr;

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B i

wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki hrzeug

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

8118g 81yoay

i
=

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT
2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi b, treten

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt

‘Mech und sind
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Vedette Panzer Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __

Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3

. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
ieb: (18]
Antrieb Ver‘brennungsmﬂotor‘ KR|‘|‘|S|:HER T o g
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o ®
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ g
(DB.A]) Antriebssystemtreffer E@@ (18)

1 Autokanone/5 T 5 3 6 12 18

(DB.S) Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
ec D D p

Munition: (Maschinengewehr) 200
(Autokanone/5) 20

LHLISEEES
\ KW: 475 Gesamtpanzerung: 96 ) SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12% Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen € AbzU und af 3 L ¢ "
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1

die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wilrfelt der angreifende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf s. I gerechn ; A 4 € di 142, | /on —
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Vedette Panzer (AK/2) Anzahl:

(MANNSCHAFT S

(DBS) Front [] Links [_] Rechts []

1 KSR T 2/Rak. - 3 6 9 Heck (O] Turm [} y

Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __

Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3

. odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / \_\ (18] D
.. 3 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN § 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o ®
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =
(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@ (18)

1 Autokanone/2 T 2 4 8 16 24

(M,C.S)

Munition: (Maschinengewehr) 200
(Autokanone/2) 45

(KSR-2) 50
LHLISSES
\ KW: 458 Gesamtpanzerung: 96 ) SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Vedette Panzer (Liao) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 50 Schittzenwert: __ Fahrerwert: ___
Einsatz-BP: 5 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 8 Innere Sphare getroffen: getroffen: [
. Modifikator fr Modifikator fiir
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
ieb: (18]
Antrieb Ver‘brennungsmﬂotor‘ KR|‘|‘|3|:HER T o g
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/Motor D o %
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =3
(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@

= o9
Lo1]
£

2  Mittelschwere Laser T 5[DOE - 3 6 9

Front E] Links D Rechts D
Heck Turm
« gm0

Munition: (Maschinengewehr) 400

LHLISEEES
\ KW: 495 Gesamtpanzerung: 96 ) SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
11 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12% Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen i CWIndigkelt emeut w Modifka i€ lieg d
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusatzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verursacht einen Antriebsschaden und wirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

i i i ispielsweise i Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Bulldog Mittelschwerer Panzer Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmator (20] T
— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) . 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o %
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =
(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@ (20)
1  Schwerer Laser T 8(DE] - 5 10 15 .
o KSR-4 T E/Rak. _ 3 B8 9 Front E] Links D Rechts D
M.CS Heck Turm
(MCS) O O y

Munition: (Maschinengewehr) 100

(KSR-4) 50
LHLISEEES
\ KW: 605 Gesamtpanzerung: 104 ) SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A Wird ein L eug

W Fahrzeugseie in. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiztur, schligt auch ein Geschitzturmireffer aufder it der Angriffstichtung korrespondierenden Seite ein. \Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Bulldog Mittelschwerer Panzer (AK/2) Anzahl:

(MANNSCHAFT S

(DBS) Front [] Links [_] Rechts []

2 KSR4 T 2/Rak. - 3 6 9 Heck (O] Turm [} y

Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:

Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer

Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3

. odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor / (20] T
.. 3 Q
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN “ § 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o %
2 Maschinengewehre F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =
(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@ (20)

2 Autokanone/2 T 2 4 8 16 24

(M,C.S)

Munition: (Maschinengewehr) 100

[KSR-4) 25
(Autokanone/2) 45
LHLISSES
\ KW: 556 Gesamtpanzerung: 104 ) SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Bulldog Mittelschwerer Panzer (LSR]) Anzahl:

(MANNSCHAFT S

(M.CS) Front [] Links [_] Rechts []

2 KSR4 T 2/Rak. - 3 6 9 Heck (O] Turm [} y

Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schitzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
. Modifikator fur Modifikator far

Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmator (20] T

— (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) . 2 2
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o ®
1 Maschinengewehr F 2 - 1 2 3 Sensorentreffer @@@@ £ =

(DBAI) Antriebssystemtreffer E@@ (20)

1 LSR-=20 T 1/Rak. 6 7 14 21

(M,C.S)

Munition: (Maschinengewehr) 100

[KSR-4) 50
(LSR-20) 18
LHLISSES
\ KW: 748 Gesamtpanzerung: 104 ) SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE HECK TURM
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein. /
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T 1 LLETET

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(M.CS) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
ec D D p

Typ: Hi-Scout Drohnentrager Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 4 Technologie: Innere Kommandant Fahrer E]
Hochst-BP: 6 Sphare (Fortschrittlich) gle';"pffe“: getroffen:
X odifikator far Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
L 18
Antrieb: Ver‘brennungsmﬂotor‘ T {g 1 g
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) _ “ 2 Z
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D o ®
1 Drohnentrager- R B - - - - Sensorentreffer @@@@ £ g
kontrollsystem Antriebssystemtreffer E @@ (18)
2 KSR-2 T 2/Rak. - 3 B 9

Frachtraum: (15,5 Tonnen)
Munition: (KSR-2) 50

LHLISSES
\ KW: 347 Gesamtpanzerung: 88 ) SPIELE
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Schwebedrohne (NapFind)
Bewegungspunkte: Tonnage: 3
Einsatz-BP: 15 Technologie: Innere
Hochst-BP: 23 Sphare (Fortschrittlich)
Bewegungsart: Luftkissen Epoche: Nachfolgekriege

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

(MANNSCHAFT S

alle Trefferwiirfe

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Fahrerwirfe

s

Antrieb: Verbrennungsmotor

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)
Zone Sch Min N. M. W.

Anz. Typ

(

-

Sensorentreffer
Antriebssystemtreffer

Front D
Heck D

Links

CKRITISCHER SCHADEN ¥

Turm blockiert D Reaktor,/ Mator D

(IEIE3I()
@|EE

D Rechts D

Linke Seite 2

s

Gesamtpanzerung: O

/

sind War

KW: 11
\

‘Mech und

Heck
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( BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE N

ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK
2% Front (kritisch) Heck (kritisch)
3 Frontt Heckt
4 Frontt Heckt
5 Rechte Seite Linke Seite
6 Front Heck
7 Front Heck
8 Front Heck
9 Linke Seite Rechte Seite
10 Turm Turm
1" Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch)
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitztus
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

SEITENS
Seite (kritisch)
Seitet
Seitet
Front
Seite
Seite
Seite (kritisch)*
Heck
Turm
Turm
Turm (kritisch)t

Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
rmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen

Schaden wird normal gegen die Panzerung der

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe
10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen A hase. Wird ein Luftki hrzeug

N\

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

O o119g 81yoay

—

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

2Wé6 FRONT

2-5 Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen
7 Waffenstérung
8 Stabilisator
9 Sensoren
10 Kommandant getroffen
1 Waffe zerstort
12 Mannschaft getotet

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen F b, treten i

ANGRIFFSRICHTUNG
SEITE
Kein kritischer Treffer
Ladung/Infanterie getroffen

Waffenstérung

Mannschaft betdubt

Stabilisator
Waffe zerstort
Antrieb getroffen

Treibstofftank*

die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **

Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN =
( FAHRZEUGDATEN { MANNSCHAFT J
Typ: Kettendrohne (PathTrack) Anzahl o
Bewegungspunkte: Tonnage: 3 Schutzenwert: _____ Fahrerwert:
Einsatz-BP: 8 Technologie: Innere Kommandant Fahrer E]
Hachst-BP: 12 Sphare (Fortschrittich) | | getroffen: getroffen:
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g 5
Antrieb: Verbrennungsmotor / (2] ajo T
" e W 0
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISHER SCHADEN @ F
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD o %
Sensorentreffer E@@ £ =
Antriebssystemtreffer E @@ - [2)
Front [] Links [] Rechts []
Heck D p

e -
Heck
LHLISSES [ ]
\ KW: 36 Gesamtpanzerung: 8 } SPIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: AK/2-Trager Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor 12) -
= i \ S 2
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN 5 g
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D % %
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: Laser-Trager Anzahl:
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer E]
Hochst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen:
. Modifikator fr Modifikator fiir
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor 12) -
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12% Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) . +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen * Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: LSR-Trager Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor a) -
. (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 =)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/Motor D % %
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
\lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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Typ: KSR-Trager Anzahl:

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
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Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
Modifikator fur Modifikator far

Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor a) -
. (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 =)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/Motor D % %
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ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet

4 Frontt Heckt Seitet

5 Rechte Seite Linke Seite Front

6 Front Heck Seite

7 Front Heck Seite

8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck

10 Turm Turm Turm

1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t

* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.

194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.

'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den

Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki euq

§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

Typ: Manticore Schwerer Panzer Anzahi

{ FAHRZEUGOATEN 3 D

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___

(DEX) Heck E] Turm 1:]

1 KSR-6 T 2/Rak. - 3 6 8

Bewegungspunkte: Tonnage: 60

Einsatz-BP: 4 Technologie: Kommandant Fahrer

Hochst-BP: 6 Innere Sphare getroffen: getraften: (-3

Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund alle Trefferwrfe alle Fahrerwirfe g

Antrieb: Reaktor / [233) T

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) KRITISCHER SCHADEN \ £ 3

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D % %

1 Mittelschwerer Laser F 5DOE) - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E %-

1 LSR10 T 1/Rak. 8 7 14 21 Antriebssystemtreffer E@@ - [33)
(M,C,5)

1 PPK T 10 3 6 12 18 Front [] Links [_] Rechts []

(MCS)

Munition: (KSR-B) 15

[LSR-10) 12
LHLISSES
\ KW: 993 Gesamtpanzerung: 143 ) PIELE
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/2 N
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE
ANGRIFFSRICHTUNG
2We FRONT HECK SEITENS§

2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch)
3 Frontt Heckt Seitet
4 Frontt Heckt Seitet
5 Rechte Seite Linke Seite Front
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite
8 Front Heck Seite (kritisch)*
9 Linke Seite Rechte Seite Heck
10 Turm Turm Turm
1" Turm Turm Turm
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen
die Panzerung der betreffenden Trefferzone wwksam Anschlleﬂend wiirfelt der angrelfende Spieler auf der Tabelle Kritische Treffer gegen Bodenfahrzeuge auf S.
194. Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite.
'+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der
betreffenden Trefferzone wirksam. Zusétzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschaden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird.
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

( ANTRIEBSSCHADEN

2Weé Auswirkungen*
2-5 Keine Auswirkungen
6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
Fahrerwiirfe

10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe

12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
Luftkissenfahrzeug +3
Bodeneffektfahrzeug +4

* Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwiirfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
aber nicht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
verursacht einen Antriebsschaden und wiirfelt eine 12. Der Modifikator von -4 fiir unbewegliche Ziele gilt nicht fiir den
Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftki hrzeug

\Iimmobilisiert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstort. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG
2Weé FRONT SEITE
2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen
7 Waffenstérung Waffenstorung
8 Stabilisator Mannschaft betdubt
9 Sensoren Stabilisator
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen
12 Mannschaft getotet Treibstofftank*
*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.

\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein.

HECK TURM
Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
Waffenstérung Stabilisator
Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
Stabilisator Waffenstérung
Waffe zerstort Turm blockiert
Antrieb getroffen Waffe zerstort
Munition ** Munition **
Treibstofftank* Turm weggesprengt
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
Typ: Pike Sturmgeschiitz Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schittzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Hochst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (E]
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor (25] -
. (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 I
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/Motor D % %
2 KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E %-
(MC8) Antriebssystemtreffer E@@ -
3 Autokanone/2 T 2 4 8 16 24
(DB,S) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
0 nm O )

[ %] o
oo 00 0 Q0
OOOOGODO

Munition: (Autokanone,/2) 225

(KSR-2) 50 Heck
(23]
: LHLISEEES
\ KW: 648 Gesamtpanzerung: 144 ) : SPIELE
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
Typ: Pike Sturmgeschiitz (AK/5) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
. Modifikator fur Modifikator far
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor 25) -
. (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 =)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor,/Motor D % %
2 KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E %-
(MC,S) Antriebssystemtreffer E@@ -
2  Autokanone/5 T 5 3 6 12 18
(DB,S) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
0 nm O )

[ %] o
oo 00 0 Q0
OOOOGODO

Munition: (Autokanone,/5) 140

(KSR-2) 50 Heck
(23]
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN
Typ: Pike Sturmgeschiitz (Raketen) Anzahl
Bewegungspunkte: Tonnage: 60 Schiitzenwert: __ Fahrerwert: __
Einsatz-BP: 3 Technologie: Kommandant Fahrer
Héchst-BP: 5 Innere Sphare getroffen: getroffen: (-3
. Modifikator fr Modifikator fiir
Bewegungsart: Kette Epoche: Nachfolgekriege alle Trefferwiife alle Fahrerwirfe g
Antrieb: Verbrennungsmotor 25) -
. (KRITISCHER SCHADEN 8
Bewaffnung & Ausrustung (Hexe) 5 =)
Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W. Turm blockiert |:| Reaktor/l\/lotorD % %
2 KSR-2 F 2/Rak. - 3 6 9 Sensorentreffer @@@@ E %-
(MC,S) Antriebssystemtreffer E@@ -
2 LSR20 T 1/Rak. B 7 14 21
(M,CS) Front [] Links [_] Rechts []
Heck Turm
0 nm O )

[ %] o
oo 00 0 Q0
OOOOGODO

Munition: (LSR-20) 18

(KSR-2) 50 Heck
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BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsatz-BP-1, Modifikator von +2 auf alle
4 Frontt Heckt Seitet Fahrerwiirfe
5 Rechte Seite Linke Seite Front 10-11 Schwerer Schaden; Einsatz-BP werden halbiert (abrunden), Modifikator
von +3 auf alle Fahrerwiirfe
6 Front Heck Seite
7 Front Heck Seite 12 Totalschaden; keine Bewegung bis Spielende, Fahrzeug immobilisiert
8 Front Heck Seite (kritisch)* Modifikator fiir Angriffsrichtung Modifikator fiir Fahrzeug
9 Linke Seite Rechte Seite Heck Treffer am Heck +1 Kettenfahrzeug, Marineeinheit ~ +1
10 Turm Turm Turm Treffer an den Seiten +2 Radfahrzeug +2
1 Turm Turm Turm Luftkissenfahrzeug +3
12* Turm (kritisch) Turm (kritisch) Turm (kritisch)t A o . ) Bod.eneffelitfahrz.eu.g ) ) +4
* Ein Ergebnis von 2 oder 12 sowie 8 bei einem seitlich auftreffenden Angriff kann dem Fahrzeug einen kritischen Treffer zufiigen. Der Schaden wird normal gegen Alle Abziige fiir Bewegung und Fahrerwiirfe werden aufaddiert. Bei Fahrerwilrfen wird jedes Einzelergebnis jedoch
die Panzerung der betreffenden Trfferzone wirksam. AnschlieBend wirfelt der angreifende Spieler aufder Tabell Kitische Treffe gegen Bodenfahrzeuge aus. nur einmalig angerechnet. Beispiel: Ein Ergebnis von 8-9 bedeutet eine Modifkator von +2, wahrend der Abzug von —1
194, Ein Ergebnis von 12 auf der B fechtsfahrzeug- abelle kann zu einem kritischen Geschiitzturmtreffer fiihren. Besitzt das Fahrzeug keinen BP Reisegeschwindigkeit erneut wirksam wird. Der maximale Modifikator fiir Fahrerwiirfe liegt daher bei +6. Wird die
Geschiitzturm, besteht die Chance eines kritischen Treffers auf der mit der Angriffsrichtung iibereinstimmenden Fahrzeugseite. Reisegeschwindigkeit einer Einheit auf 0 herabgesetzt, kann sie sich fiir den Rest des Spiels nicht mehr bewegen, wird
+ Selbst wenn die Panzerung nicht durchschlagen wird, kann das Antriebssystem des Fahrzeugs Schaden nehmen. Der Schaden wird normal gegen die Panzerung der aber icht als immobiles Ziel angesehen. Jeder Antriebsschaden tritt am Ende der Phase in Kraft, in der er verursacht
betreffenden Trefferzone wirksam. Zuséitzlich wiirfelt der angreifende Spieler einmal auf der Tabelle Antriebsschden. Ein eventueller Schaden wird zum Ende der Phase wurde. Beispiel: zwei Einheiten greifen dasselbe Gefechtsfahrzeug wahrend der Waffenangriffsphase an. Die erste Einheit
wirksam, in welcher der Trefferschaden wirksam wird. verur;acht einen An?neb;sthaden ur}d wurfe‘lt eine 12. Der Modlﬁkatqr von -4 fiir unbewegliche Ziele gllt.nlcht fiir den
§ Seitentreffer treffen die mit der Angriffsrichtung korrespondierende Fahrzeugseite. Alle Angriffe von der rechten Seite schlagen beispielsweise in der rechten Angri der zweiten Einheit. Der Modifkator gilt allerdings ab der physischen Angriffsphase. Wird ein Luftkissenfahrzeug
{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schligt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein. \lmmobnmert und beendet es seine Bewegung auf einem Wasserfeld der Tiefe 1 oder tiefer, so sinkt es und ist zerstdrt. j

KRITISCHE TREFFER GEGEN BODENFAHRZEUGE

ANGRIFFSRICHTUNG

2Weé FRONT SEITE HECK TURM

2-5 Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer Kein kritischer Treffer
6 Fahrer getroffen Ladung/Infanterie getroffen Waffenstérung Stabilisator
7 Waffenstérung Waffenstorung Ladung/Infanterie getroffen Turm verklemmt
8 Stabilisator Mannschaft betdubt Stabilisator Waffenstérung
9 Sensoren Stabilisator Waffe zerstort Turm blockiert
10 Kommandant getroffen Waffe zerstort Antrieb getroffen Waffe zerstort
1 Waffe zerstort Antrieb getroffen Munition ** Munition **
12 Mannschaft getotet Treibstofftank* Treibstofftank* Turm weggesprengt

*Nur wenn das Fahrzeug einen Verbrennungsmotor hat. Hat das Fahrzeug einen Fusi eb, treten i die ik von Antrieb getroffen ein.
\ **Hat das Fahrzeug keine Munition mehr an Bord, treten die Auswirkungen von Waffe zerstdrt ein. /
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TITLETEDS

BODENFAHRZEUG-DATENBOGEN

==
RZEUGDATEN
Typ: LT-MOB-25 Long Tom-Geschiitz
Bewegungspunkte: Tonnage: 85
Einsatz-BP: 2 Technologie: Innere
Hochst-BP: 3 Sphare (Fortschrittlich)
Bewegungsart: Kette Epoche: Sternenbund
Antrieb: Verbrennungsmotor

(MANNSCHAFT S

Anzahl:

Schiitzenwert: Fahrerwert: ___
Kommandant Fahrer
getroffen: getroffen: @
Modifikator fur Modifikator far

alle Trefferwirfe alle Fahrerwirfe Y.

Bewaffnung & Ausrustung (Hexe)

CKRITISCHER SCHADEN g

Turm blockiert |:| Reaktor,/ Mator D

Linke Seite

118G 83yo8y

a0
m
—_

Anz. Typ Zone Sch Min N. M. W.
1 Kommunikationsausristung R (E) - - - - Sensorentreffer E@@
1 Long Tom F 25 - 1 2 30 Antriebssystemtreffer [+ 23]
[AE,SF)
2 Maschinengewehre RS 2 - 1 2 3 Front [] Links [] Rechts []
(DB,AI) Heck D
2 Maschinengewehre LS 2 - 1 2 3 P
(DB.AI)
1 Anhangerkupplung H (E) - - - -
Munition: (Maschinengewehr) 300
LULISSES
\ KW: 515 Gesamtpanzerung: 64 } SPIELE
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Darf zum persé

{ahrzeugseite ein. Besitzt ein Fahrzeug keinen Geschiitzturm, schlagt auch ein Geschiitzturmtreffer auf der mit der Angriffsrichtung korrespondierenden Seite ein.

/4 R\ /2
BODENFAHRZEUG-TREFFERZONENTABELLE ANTRIEBSSCHADEN
ANGRIFFSRICHTUNG 2Wé6 Auswirkungen*
2W6 FRONT HECK SEITENS 2-5 Keine Auswirkungen
2% Front (kritisch) Heck (kritisch) Seite (kritisch) 6-7 Leichter Schaden; Modifikator von +1 auf alle Fahrerwiirfe
3 Frontt Heckt Seitet 8-9 Mittelschwerer Schaden; Einsat