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Waffen E Sch Ge R(V) R(A) BS FB Spezial

UM-3 Sturmwaffe 3 4 3+ 36” 9” 1” F/S/R WR-1, Hw-6

Phoenix Raketenwerfer 9 1 3+ ∞ 9” 0” F/S/R Hg

P Bw GM LP Pkt Typ Kat GK M S+F Spezial

2 2” – 5 26 Infanterie Truppen 1 5+ 2/3 BaB –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

8 6” A 2 16 Fahrzeug Transporter T, standard –

Waffen E Sch Ge R(V) R(A) BS FB Spezial

Zwillings-UM-5 Rotations-MG 3 4 4+ 24” 12” 6“ F/S/R –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

10 4” A 1 45 Fahrzeug Unterstützung 3, weit –

Waffen E Sch Ge R(V) R(A) BS FB Spezial

Vindicator, Fokusfeuer 7 3 3+ ∞ 18” 4” F/S/R Alt-1, LA, Ausfahrbar

Vindicator, Streufeuer 4 8 3+ 24” 12” 4” F/S/R Alt-1, Ausfahrbar

Schweres Maschinengewehr 4 2 3+ 36” 12” 4” F/S –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

10 4” A 1 37 Fahrzeug Standard 3/6/9, standard –

Waffen E Sch Ge R(V) R(A) BS FB Spezial

Avenger Massebeschleuniger 10 1 2+ ∞ 24” 4” F/S/R Ausfahrbar

Schweres Maschinengewehr 4 2 3+ 36“ 12” 4” F/S –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Lz Spezial

5 18” A 3 31 Flieger Transporter T, weit G –

Waffen E Sch Ge R(V) R(A) BS FB Spezial

Zwillings-UM-5 Rotations-MG 3 4 4+ 24” 12” 9” F –

Raketenmagazin* 8 1 3+ 36“ 9” 9” F Hg



UCM Referenzbogen

In Reserve Tabelle

Spielzug 1 2 3+

Benötigter Wurf 6+ 4+ 2+

Größe P
(Schwach)

P
(Standard)

P
(Verstärkt) LP G

Mikro 4 6 8 2 0

Winzig 4 6 8 4 3

Klein 4 6 8 10 6

Normal – 6 8 20 9

Groß – 6 8 40 12

Gebäudeprofile

Gegnerische Panzerung (P) 1 2 3 4

Benötigter Schadenswurf 3+ 4+ 5+ 6+

GK-Schadenstabelle

W6 Wurf 1, 2* 3, 4, 5 ** 6

Ergebnis

Notlandung: 
Der Flieger 
wird zu Boden 
gezwungen 
und ausge-
schaltet, die 
transportierten 
Einheiten über-
leben jedoch 
unbeschadet.

Bruchland-
ung: Eine 
hässliche und 
finale Rückkehr 
zur Erde. Jede 
transportierte 
Einheit wird 
bei einem W6-
Wurf von 4+ 
zerstört.

In der Luft 
zerstört: Der 
Flieger wird in 
Stücke geris-
sen! Alle trans-
portierten Ein-
heiten werden 
augenblicklich 
vernichtet.

Tabelle für zerstörte Flieger

W6 Wurf 1, 2 3, 4, 5 6

Ergebnis

Ausgeschaltet: 
Der Transporter 
gilt in jeder 
Hinsicht als 
zerstört, aber 
die Einheiten in 
seinem Inneren 
überleben 
unbeschadet.

Schwerer 
Schaden: Der 
Transporter 
ist ein völ-
liges Wrack. 
Jede Einheit in 
seinem Inneren 
wird bei einem 
Wurfergebnis 
von 4+ zerstört.

Explosion: Der 
Transporter 
wird in einem 
spektakulären 
Feuerball 
zerstört. Alle 
Einheiten in 
seinem Inneren 
werden sofort 
vernichtet.

Tabelle für zerstörte Bodentransporter

Suche nach Missionszielen in Gebäuden

Größe des Gebäudes
Runden im Gebäude

1 2 3 4 5+

Winzig 3+ 2+ 2+ 2+ 2+

Klein 4+ 3+ 2+ 2+ 2+

Normal 5+ 4+ 3+ 2+ 2+

Groß 6+ 5+ 4+ 3+ 2+

Energie der Waffe (E)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
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1 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

2 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

3 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

4 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

5 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+

7 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+ 2+

8 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+ 2+

9 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 2+

10 6+ 5+ 4+ 3+ 2+

Schadenwurftabelle

 
Deckungs-Modifikatoren 

Außerhalb der Sichtlinie: Einheit kann nicht beschossen wer-
den, wenn weniger als 10% sichtbar ist (Seite 29).
Fahrzeugdeckung: 10-50% des Zielfahrzeugs sichtbar. Malus 
von +2 auf den Genauigkeitswert der Waffe (Seite 29).

Infanteriedeckung: Waffen, die auf ein Ziel in Infanteriedeckung 
feuern, erleiden einen Malus von +1 auf das Wurfergebnis, das zum 
Verwunden benötigt wird (Seite 32).
Sichtschutz: Waffen, die auf ein Ziel hinter Sichtschutz feuern, er-
leiden einen Malus von +2 auf ihren Genauigkeitswert (Seite 32).
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Spezielle Begriffe UCM 

Ausfahrbarer Waffenarm (Ausfahrbar): Bei diesen Waffen 
kann die Sichtlinie 1 Zoll oberhalb des Rumpfes gemessen wer-
den. Wenn die Einheit dies tut, können gegnerische Truppen die-
sen Punkt zur Sichtlinienbestimmung für ihren Beschuss wählen, 
die Zieleinheit gilt dann aber als in Fahrzeudeckung. (Seite 43).
LA (Luftabwehrwaffen): Diese Waffe kann normal auf Flieger 
ab-geschossen werden und Reaktionsfeuer aktivieren (Seite 45).
Alt-X (Alternativer Feuermodus): Eine Waffe mit alternativen Feu-
ermodi verfügt über zwei oder mehr Einträge in ihrem Waffenprofil, 
die bei ihren Sonderregeln den Eintrag Alt gefolgt von einer Zahl 
besitzen (z.B. Alt-1). In jeder Runde darf nur eine Waffe mit der 
gleichen Zahl abgefeuert werden. (Seite 43).
WR-X (Waffen reduzieren): Die Schüsse dieser Waffe sinken um 
X je verlorenem Lebenspunkt der Einheit (Seite 46).
Hw-X (Handfeuerwaffen): Einheiten mit Kleinwaffen können all 
ihre Schüsse durch einen einzelnen LA-Schuss mit 6 Zoll Reich-
weite ersetzen (Seite 44).
Hg (Hohlladungsgeschosse): Ein Treffer richtet bei einem Scha-
denswurf von 6+ immer 1 Schadenspunkt an, auch wenn die 
Waffenenergie normalerweise nicht ausreichen würde, um Scha-
den anzurichten (Seite 44).


