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Sonderregel – Nebeneffekt: Dies ist keine Waffe im eigentlichen Sinn, sondern stellt die Gefahren dar, die es mit sich bringt, zu 
nah an einem Shaltari-Portal vorbeizufliegen. Diese Waffe kann nur gegen Flieger in der Luft und ausschließlich als Reaktionsfeuer 
eingesetzt werden. 

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

4 20” A, P5+ 3 45 Flieger Portal 1-3, weit G Portal-3

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

Aufgeladene Atmosphäre 6 2 3+ 4” 4” 10” F/S/R LA*

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

7 9” A, P5+ 2 20 Fahrzeug Portal 1, standard Antigrav, Portal-F2, Masse-1,5

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

Aufgeladener Boden 4 4 3+ 4” 4” 9” F/S/R –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

7 9” A, P5+ 1 38 Fahrzeug Standard 3-9, standard Antigrav, Masse-1

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

Gausskanone 10 1 2+ ∞ 24” 6” F/S/R –

P Bw GM LP Pkt Typ Kat S+F Spezial

7 9” A, P5+ 1 45 Fahrzeug Unter stützung 3, weit Antigrav, Masse-1

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

Zwillings-Ionenkanone 6 4 3+ 18” 18” 6” F/S/R LA

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

Diskuswerfer** 3 8 3+ 18” 6” 3” F/S/R WR-4, Hw-7

Gaussgewehr 9 1 2+ ∞ 18” 0” F/S/R Hg

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

4 3” A* 3* 35 Infanterie Truppen 2 3+ 2, BaB Masse-F1

Tomahawk Grav-
Hauptkampfpanzer Geschwader

Kukri Flugabwehr-Grav-Panzer 
Geschwader
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Shaltari referenzbogen

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

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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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
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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+ S
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in rESErvE TabEllE

Spielzug 1 2 3+

Benötigter Wurf 6+ 4+ 2+ S
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te
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5

Gegnerische Panzerung (P) 1 2 3 4

Benötigter Schadenswurf 3+ 4+ 5+ 6+

gk-SchadEnSTabEllE
S

ei
te

 3
9

 
SpEziEllE bEgriffE ShalTari 

Antigravfahrzeuge: Sie dürfen sich ohne Abzüge über unpassierba-
res oder schwieriges Gelände sowie über Geländemerkmale, die nicht 
höher sind als ein 1/4“, bewegen. Waffen, die auf ein Antigravfahrzeug 
schießen, erleiden einen Malus von +2 auf ihren Ge-Wert, wenn das 
Antigravfahrzeug sich während seiner letzten Aktivierung mit einer 
normalen Bewegung 6 oder mehr Zoll weit bewegt hat (die 3 Zoll beim 
Aus- oder Einladen werden nicht berücksichtigt). LA-Waffen ignorieren 
diesen Malus (Seite 46).
Hg (Hohlladungsgeschosse): Ein Treffer richtet bei einem Schadenswurf 
von 6+ immer 1 Schadenspunkt an, auch wenn die Waffenenergie nor-
malerweise nicht ausreichen würde, um Schaden anzurichten (Seite 44).
LA (Luftabwehrwaffen): Diese Waffe kann normal auf Flieger abge-
schossen werden und Reaktionsfeuer aktivieren (Seite 45).
Nebeneffekt: Dies ist keine Waffe im eigentlichen Sinn, sondern stellt 
die Gefahren dar, die es mit sich bringt, zu nah an einem Shaltari-
Portal vorbeizufliegen. Diese Waffe kann nur gegen Flieger in der Luft 
und ausschließlich als Reaktionsfeuer eingesetzt werden (Seite 142).
Kampfanzug: Diese aktiven Gegenmaßnahmen wirken nur gegen 
Waffen mit E6 oder weniger. Kampfanzüge können pro Treffer nie 
mehr als 1 LP Schaden erleiden. Treffer, aufgrund von »Schaden durch 
fallende Trümmer« verwunden Kampfanzüge immer erst bei einem 
Ergebnis von 5+ (Seite 148). 
Luftexplosive Geschosse: Diese tödlichen Projektile können so 
eingestellt werden, das sie noch in der Luft detonieren, nachdem sie 
durch ein Fenster oder in dichtes Blattwerk geflogen sind. Diese Waffe 
ignoriert Sichtschutz (Seite 148). 
Portal-X: Ein einzelnes Portal kann in einem Durchgang maximal so 
viel Einheiten-Masse teleportieren, wie seinem Portal-Wert entspricht 
(Seite 139).
Masse-X: Dies stellt die Transportmasse der fraglichen Einheit dar 
(Seite 139).
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 Reichweite 
ersetzen (Seite 44).


