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Schnellstartregeln

Ein goldenes Zeitalter der Menschheit ist voriibergegangen. Die Zeiten, in denen die
Menschen unnachgiebig und ohne Gegenwehr neue Welten eroberten, ist heute wenig
mehr als ein l4ngst vergangenes Kapitel im Buch der Geschichte.

Die Erde und die Kernwelten gingen an den grofSen Feind verloren — die Scourge.
Die vernichtende Invasion dieses schrecklichen Gegners hat die Sphére der Menschen
zerschmettert und einst bliihende Welten in trostlose Eindden verwandelt. Die Uberre-
ste der menschlichen Zivilisation leben heute verstreut auf den fritheren Grenzwelten.
Thre Entwicklung wurde jedoch weit zuriickgeworfen, so dass nur noch ein blasser
Schatten der fritheren Grofle der Menschheit geblieben ist.

Doch trotz alledem ist dies keine Zeit ohne Hoffnung. Durch Einigkeit und ein
gemeinsames Ziel hat die Menschheit selbst im Angesicht ihres tragischen Schicksals
zu neuer Stirke gefunden. Die Kolonien befinden sich in einer Phase energischer und
dynamischer Expansion, wie es sie noch nie zuvor in der Geschichte gegeben hat.
Getrieben von einem einzigen Ziel — der Riickeroberung.

Die Armeen der United Colonies of Mankind ziehen in die Schlacht um ihre friihere
Heimat und bekiampfen die gefiirchteten Scourge Planet fiir Planet. Auf ihrem Weg
warten viele Feinde, aber auch neue Verbiindete. Eine Odyssee durch die Sterne hat
begonnen, mit nur einem fernen und leuchtenden Ziel — der Erde...
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Wasjihigzum

Wiirfel: DZC wird mit sechsseitigen
Wiirfeln (W6) gespielt. Man braucht
zwar keinen Eimer davon, mindestens
10 sollten es aber schon sein. Es bietet
sich auferdem an, verschiedene Farben
zu haben. Gelegentlich werdet Thr auch
einen W3 werfen miissen, dazu verwen-
det Ihr einfach einen W6 und halbiert
das Wiirfelergebnis (1/2 = 1, 3/4 = 2,
5/6 =3).

Marker oder Notizpapier: Wie [hr Scha-
den oder andere Effekte im Blick behal-
tet, ist euch tiberlassen. Manche Spieler
verwenden etwa Watte fiir Feuer. Scha-
denspunkte konnt Ihr z.B. mit Markern
oder kleinen Wiirfeln neben den Einhei-
ten im Blick zu behalten. Entsprechende
Marker konnt IThr unter www.dropzone-
commander.de herunterladen.

Schablonen: DZC benotigt nur wenige
Schablonen, Thr benotigt aber minde-
stens eine von jeder Sorte. Thr konnt
die Schablonen unter www.dropzone-
commander.de herunterladen.

Spielregeln und MaRbander: Alle Di-
stanzen im Spiel werden in Zoll gemes-
sen. Ein passendes Maf3band ist deshalb
sehr praktisch. Ein Hilfsmittel, um ge-
rade Linien abzumessen ist ebenfalls
empfehlenswert, wie diinne Metallstzibe
oder ein Laserpointer.
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Die Armee

Einheitentypen

Ein einzelnes Modell oder eine Base mit Infanteristen wird als »Einheit« be-
zeichnet. Es gibt drei Einheitentypen auf dem Schlachtfeld: Infanterie, Fahrzeuge
und Flieger.

Infanterie: Infanteristen kiimpfen zu Fuf. Sie sind oft langsam, schlecht gepanzert
und auf freiem Feld extrem verwundbar. Trotzdem sind sie 2ufierst wichtig und haufig
unverzichtbar fiir den Sieg. Sie sind die einzigen Einheiten, die Gebdude besetzen
konnen, was sie in urbanen Gebieten zu einer massiven Bedrohung macht. Dariiber
hinaus sind sie durch diese Fahigkeit hdufig als einzige Einheiten in der Lage, Missi-
onsziele zu sichern und Gebaude zu durchsuchen.

Infanterieeinheiten sind in der Regel auf irgendeine Weise mechanisiert (beispiels-
weise durch Transportpanzer), um ihnen auf dem Weg zu den Missionszielen mehr
Schutz und Geschwindigkeit zu verleihen. Einige Eliteeinheiten sind auflerdem beson-
ders todlich, wenn sie andere Infanterieeinheiten im Gebzudekampf angreifen.

Infanterie wird auf dem Schlachtfeld durch Bases mit 3-5 einzelnen Fuf3soldaten
dargestellt. Im Spiel gilt eine komplette Base als einzelne Einheit, weshalb man die
kleinen Infanteristen nicht einzeln bewegen muss.

Fahrzeuge: Fahrzeuge sind gepanzerte Bodeneinheiten, die den Kern einer Streitmacht
bilden. Sie reichen vom leichten Scout-Buggy bis hin zu furchterregenden Kampfma-
schinen mit gewaltigen Ausmafen. Sie sind in der Regel schwer gepanzert und miissen
aufgrund ihrer Gegenmafinahmen hiufig auf kurze Distanz bekdmpft werden. Sie
konnen grof3e Feuerkraft gegen andere Fahrzeuge und Gebzude entfesseln und sind
deshalb dort am besten aufgehoben, wo schiere Gewalt benétigt wird.

Fahrzeuge sind oft die schnellsten Bodeneinheiten einer Armee und deshalb deutlich
flexibler als Infanterie. Trotzdem werden sie haufig mit Landungsschiffen abgesetzt und
verlagert, wenn sie anderswo benétigt werden. Die einzige echte Bedrohung fiir grofie
Fahrzeuge sind andere grofe Fahrzeuge, in engen Hauserschluchten sind sie allerdings
behabiger und verwundbarer, da dort viele ihrer Vorteile gegeniiber Infanterie entfallen.

Flieger: Die Lufthoheit ist fiir einen erfolgreichen Einsatz oft von entscheidender
Bedeutung. Landungsschiffe, Trager und Erdkampfflieger operieren zhnlich wie die
Kampthubschrauber des 21. Jahrhunderts und kommen in fast allen Armeen vor.



Verbinde von Landungsschiffen konnen mit beeindruckender Geschwindigkeit von
Raumschiffen im niedrigen Orbit gestartet werden und Kampftruppen mit hochster
Prizision ins Einsatzgebiet bringen. Ohne diese fliegenden Arbeitstiere wiren schnelle
Aufmirsche, Mangver und Truppenverlagerungen undenkbar. Angreifende Armeen
miissen haufig ihre gesamte Streitmacht aus der Luft ins Zielgebiet bringen, wihrend
die zahlenmiig hoffnungslos unterlegenen Verteidiger am Boden verzweifelt auf ihre
einfliegenden Verstirkungen warten.

Erdkampfflieger konnen fiir lingere Zeit {iber dem Schlachtfeld schweben und
Tod und Verderben iiber die Feinde am Boden bringen.

Pfeilschnelle Flieger konnen angefordert werden, um Bomben iiber dem Feind
abzuwerfen oder gegnerische Maschinen abzufangen. Diese sogenannten »Schnellen
Flieger « fiihren beeindruckende Tiefflugangriffe auf feindliche Positionen durch und
ringen in todlichen Duellen um die Lufthoheit. Jagdbomber konnen buchstéblich
jede Position zu jeder Zeit erreichen, was sie zu einer konstanten Bedrohung fiir Bo-
dentruppen macht. Gleichzeitig sorgen Abfangjiger dafiir, dass der Himmel niemals
sicher ist. Thre linearen Flugbahnen sorgen allerdings hiufig dafiir, dass sie iiber
gegnerische Flugabwehrstellungen fliegen miissen, was sie verwundbar gegen gut
platziertes Abwehrfeuer macht.

Das Standard-Einheitenprofil
Kampfkraft und Fihigkeiten einer Einheit oder eines Infanterietrupps werden in
ihrem Profil beschrieben. Hier ein typisches Beispiel:

Sabre Kampfpanzer

10 4" A 1 40 Fahrzeug Standard 3/6/9 Standard Keine

Einheitenkategorien

Zusitzlich zu ihrem Einheitentyp
gehoren Einheiten auch in eine Katego-
rie, die ihre Rolle auf dem Schlachtfeld
genauer beschreibt. Die verschiedenen
Kategorien lauten:

* Kommando: Kommandoeinheiten
mit besonderen Fihigkeiten

* Standard: Die primiren Kampftrup-
pen einer Armee, wie beispielsweise
Standard-Kampfpanzer

* Infanterie: Standard-Infanterietrup-
pen

* Scout: Kundschafter und Vorauskom-
mandos mit leichten Erkundungs-
fahrzeugen

 Schwer: Schwer gepanzerte Fahrzeu-
ge mit zerstorerischer Bewaffnung

 Unterstiitzung: Spezialisierte Ein-
heiten wie Artillerie und Erdkampf-
flieger

¢ Luft: Schnelle Jager und Bomber

 Exotisch: Elite-Infanterie, z.B. Son-
dereinsatzkommandos

* Transport: Eine Einheit, deren
Hauptaufgabe darin besteht, andere
Einheiten zu bewegen

Zusdtzlich zu ihrem Einbeitenprofil
besitzen die meisten bewaffneten
Einbeiten auch noch ein Waffenprofil
(siebe »Schieflen«).
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P Panzerung: Die Panzerung gibt an, wie widerstandsfahig eine Einheit gegen
Schaden ist. Hohere Werte bedeuten besseren Schutz (auf einer Skala von

1 bis 10).

Bw Bewegungsgeschwindigkeit: Die maximale Bewegungsreichweite einer
Einheit in Zoll.

GM Gegenmafinahmen: Art und Wirksamkeit der Gegenmafinahmen einer
Einheit (siehe »Schieflen«).

L Lebenspunkte: Das Maximum an Schaden, den eine Einheit einstecken
kann, bevor sie zerstort wird.

Pht Punktkosten: Die meisten Einheiten im Spiel kosten Punkte, wenn man sie

in die Armee aufnehmen will. Einheiten mit hoheren Kosten sind in der
Regel stirker, man kann aber nur wenige von ihnen aufstellen.

Dp Gibt den Einheitentyp an. Fiir bestimmte Einheitentypen gelten Sonderre-
geln, beispielsweise bei der Bewegung durch oder iiber Gelinde.

Kat Gibt die Einheitenkategorie an.

S+F Schwadronsgrofle und Formation: Jede Zahl gibt eine mogliche Schwa-

dronsgrofle an. (siehe »Schwadronen und Kampfgruppen«). In unserem
Beispiel kann eine Schwadron aus 3, 6, oder 9 Sabre-Kampfpanzern
bestehen. Manchmal wird hier auch ein Zahlenbereich angegeben (bei-
spielweise 1-9, in diesem Fall diirfte eine Schwadron jede Grofe von 1 bis
9 haben). Die Formation gibt an, wie weit sich Einheiten einer Schwadron
voneinander entfernen diirfen (siehe »Bewegung«).

GK Gebzudekampf (nur Infanterie): Gibt an, wie todlich die Einheit in Gebau-
den kdmpft (siehe »Gebdude: Gebdudekampf).

M Moral (nur Infanterie): Gibt die Tapferkeit einer Einheit bei Gebdude-
kdampfen an (siehe »Das Schlachtfeld: Gebiudekampfe«).

Lz Landezone (nur Landungsschiffe): Gibt die Grof3e eines Fliegers an (siehe

»Flieger: Sonderregeln «)

Spezial  Alle Sonderregeln, die fiir diese Einheit gelten. Sonderregeln, die nicht
in der entsprechenden Sektion des Regelbuches erklart werden, werden
unterhalb des Einheitenprofils beschrieben.

Schwadronen und Kampfgruppen

Einheiten agieren normalerweise in Gruppen (allgemein als Schwadronen bezeich-
net), die wiederum Teil eines grofleren Verbands sind, der so genannten Kampfgruppe.
In der Regel wird eure Armee aus mehreren dieser Kampfgruppen bestehen.

Eine Schwadron ist normalerweise eine Gruppe identischer Einheiten (und haufig
auch ihrer Transporter), die als zusammenhzngendes Ganzes agieren. Die moglichen
Grofien einer Schwadron werden im Profil der jeweiligen Einheit festgelegt. Einheiten
einer Schwadron feuern und bewegen sich gleichzeitig.

Eine Kampfgruppe ist ein Zusammenschluss mehrerer Schwadronen, die zusam-
men aktiviert werden (siehe »Der Spielzug«). Eine typische Kampfgruppe besteht aus
1 bis 5 Schwadronen, die sich erginzen und eine bestimmte Rolle auf dem Schlacht-
feld einnehmen. So wird eine Panzer-Kampfgruppe in der Regel zahlreiche Panzer
beinhalten, wihrend eine Unterstiitzungs-Kampfgruppe spezialisiertere Schwadronen
beinhalten wird. Thre Zusammenstellung wird in den sogenannten Kampfgruppen-
profilen vorgegeben. Ein typisches Beispiel sieht so aus:



Scharmiitzel Gefecht Schlacht
Kommando 0 0 0-1
Standard 1-2 1-2 1-2
Schwer 0 0-1 0-1
Unterstiitzung 0-1 0-1 0-2
Max 2 3 4

Die Zahlen in der Tabelle geben die Anzahl der Schwadronen einer bestimmten
Kategorie an, die in einer einzelnen Kampfgruppe dieses Typs erlaubt sind. Feste
Werte bedeuten, dass es eine fixe Anzahl, Wertebereiche, dass es eine flexiblere Anzahl
vorgeschriebener Schwadronen gibt.

Der Max-Wert in der Kategorienachse gibt an, wie viele Schwadronen die Kampf-
gruppe maximal beinhalten kann. Dies erlaubt eine gewisse Flexibilitit, verhindert
aber, dass eine Kampfgruppe zu viele Schwadronen enthilt.

Beachtet, dass die maximale Grofe einer Kampfgruppe zunimmt, je grofler das
Spiel ist (siehe »Spielgrofie«).

Jede Kampfgruppe gehort einer bestimmten Kategorie an. Diese ist wichtig, da in
einer Armee nur bestimmte Kampfgruppen erlaubt sind.

Kampfgruppen
Die Armeeliste Kategorien
Die Armeeliste gibt den Rahmen fiir die Zusammenstellung der Armee vor. Sie zeigt, ~ HQ Kampfgruppe (lila)

wie viele Kampfgruppen der verschiedenen Kategorien fiir die gewihlte Spielgrofe ~ Pamzer ~ Kampfgruppen (orange)
erlaubt und/oder vorgeschrieben sind (siehe »Spielgrofe«). Manche Spiele verlangen  Infanterie Kampfgruppen (griin)
den Einsatz mehrere Armeelisten (siehe »Szenarios<), aber die meisten verwenden  Spezial Kampfgruppen (gelb)
die folgende Standardliste: Luft Kampfgruppen (blau)

Kampfgruppen-Kategorie

Speral
1 0-1 0

Scharmiitzel 0-1 1-2 4
Gefecht 1 1-2 1-2 0-1 0-1 5
Schlacht 1 1-2 1-2 0-2 0-1 6

Die Zahlen in der Tabelle geben an, wie viele Kampfgruppen der jeweiligen Katego-
rie erlaubt sind. Feste Werte bedeuten, dass eine fixe Anzahl vorgeschrieben ist, in
anderen Fillen ist eine gewisse Bandbreite erlaubt.
Der Max-Wert gibt an, wie viele Kampfgruppen
in der jeweiligen Spielgrofle insgesamt
erlaubt sind.
Eine einzelne Kampfgruppe darf
bei Gefechten und Schlachten nicht
mehr als ein Drittel der Gesamtpunk-
te der Armee ausmachen, bei einem Scharmiit-
zel nicht mehr als die Hilfte (siehe »Spielgrofie«).
Die Punkte fiir Kommandanten, die in einem
bestimmten Fahrzeug der Kampfgruppe fahren,
werden dabei nicht beriicksichtigt (siehe »Son-
derregeln: Kommandanten«).
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Die Schlacht vorbereiten
SpielgroRe

Die Regeln ermdglichen Spiele mit fast jeder Armeegrif3e, von kleinen Scharmiit-
zeln bis hin zu apokalyptischen Schlachten. Bevor Ihr spielt, miisst Thr entscheiden,
wie grof3 das Spiel sein soll, indem Ihr eine maximale Punktgrof3e fiir eure Armeen
festlegt, die in eine der drei folgenden Kategorien passt:

o Scharmiitzel: 500-999 Punkte
e Gefecht: 1.000-1.999 Punkte
e Schlacht: 2.000-3.000 Punkte

Bei wachsenden Punktzahlen wird die Zahl der Kampfgruppen begrenzt. Das bedeutet,
dass grofiere Spiele nicht sonderlich viel mehr Ziige pro Runde haben als kleinere,
wodurch epische Schlachten leichter zu handhaben sind. Grof3ere Spiele ermdglichen
auflerdem den verstérkten Einsatz spezialisierter Truppentypen und Regeln.

Wenn Thr eine wirklich grofie Schlacht spielen wollt, kann es sinnvoll sein, zwei
oder mehr Armeelisten zu nutzen und diese auf die drei Kategorien aufzuteilen (dabei
muss allerdings die kleinstmogliche Zahl von Listen genutzt werden). Wenn Ihr also
ein Spiel mit 5.000 Punkten spielen wollt, diirft Ihr zwei Armeelisten fiir eine Schlacht
nutzen, aber nicht sechs fiir ein Scharmiitzel.

Aufstellung

Bevor die Schlacht beginnt, miissen beide Spieler ihre Armeen vorbereiten. Wih-
rend der Aufstellung werden die Modelle auf dem Spieltisch platziert. Jede Kampfgrup-
pe bzw. Schwadron wird dabei einer von drei Aufstellungsarten zugewiesen — welche
wird vom Szenario vorgegeben:

Direkte Aufstellung: Direkt aufgestellte Schwadronen beginnen das Spiel auf dem
Spieltisch und vollstindig innerhalb der Aufstellungszone, die vom Szenario vorge-
geben wird. Bevor das Spiel beginnt, platzieren die Spieler in der Regel abwechselnd
ihre direkt aufgestellten Schwadronen auf dem Spielfeld. Wenn mehr als ein Spieler
tiber direkt aufzustellende Truppen verfiigt, entscheidet ein Wiirfelwurf, wer die erste
Schwadron platziert (der Spieler mit dem hoheren Ergebnis wéhlt).

Schwadronen miissen in Formation auf dem Tisch platziert werden (siehe »Be-
wegung«) und auf Geldnde, das sie durchqueren konnen (siehe »Das Schlachtfeld«).
Alle Schwadronen einer Kampfgruppe miissen gleichzeitig aufgestellt werden.

In Bereitschaft: Schwadronen, die sich in Bereitschaft befinden, warten direkt aufier-
halb des Schlachtfeldes auf ihren Einsatz und konnen das Spielfeld betreten, wenn sie
gebraucht werden. Eine Schwadron in Bereitschaft kann auf dieselbe Weise aktiviert
werden wie eine Schwadron, die sich bereits auf dem Spielfeld befindet (siehe »Akti-
vierung«). Sobald sie aktiviert wurde, darf die Schwadron tiber jede Tischkante, die
in der Szenariobeschreibung als befreundet gekennzeichnet ist, das Spielfeld betreten.
Jede Bewegung wird von dieser Tischkante gemessen, wobei Fahrzeuge und Infanterie
sich mit ihrem halben Buw-Wert bewegen.

Achtung: Thr kénnt entscheiden, eine Schwadron, die sich in Bereitschaft befindet,
nicht zu aktivieren. In diesem Fall bleibt sie bis zur nichsten Runde in Bereitschaft. Thr
konnt aulerdem beschlielen, einige Schwadronen einer Kampfgruppe nicht zusam-
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men mit den anderen aufzustellen, sondern sie stattdessen in Bereitschaft zu halten.
Schwadronen in Bereitschaft konnen nicht beschossen werden, bevor sie das
Spielfeld betreten.

In Reserve: Schwadronen in Reserve nihern sich dem Schlachtfeld aus grolerer
Entfernung. Aus diesem Grund ist der genaue Zeitpunkt ihrer Ankunft nur schwer
vorhersehbar. Eine Schwadron, die sich in Reserve befindet, kann nicht aktiviert
werden und den Spieltisch nicht betreten, bevor sie aus der Reserve gekommen ist.
Um diesen Zeitpunkt zu bestimmen, wirft der Spieler (zum in der Spielzugabfolge
festgelegten Zeitpunkt) einen W6 (siehe »In Reserve Tabelle« rechts).

Wenn der benotigte Wert erreicht oder iibertroffen wurde, gilt die Schwadron ab
sofort als /2 Bereitschaft.

Die Spielzugabfolge

Ein Spiel besteht aus einer Reihe von Spielziigen. Die Zahl dieser Ziige hingt in der
Regel vom gewihlten Szenario ab. Ein Spielzug unterteilt sich in verschiedene Phaser.
Der folgende Abschnitt fithrt euch durch die Phasen eines einzelnen Spielzuges.

Phase 1: Auftakt
Ein neuer Spielzug beginnt immer mit der Auftaktphase. Diese Phase gibt es in

jedem Zug nur einmal. Sie lauft folgendermafien ab:

1. Initiative auswiirfeln: Jeder Spieler wirft einen W6 und addiert das Ergebnis zum
Kommandowert (KW) seines ranghochsten Kommandanten auf dem Spieltisch
(siche »Kommandanten«). Spieler mit dem gleichen Ergebnis wiederholen den
Wurf, bis es eine Initiativreihenfolge gibt. Ein Wurfergebnis von 6 gewinnt immer,
unabhingig vom KW-Wert. Wenn mehrere Spieler eine 6 wiirfeln, entscheidet
der KW-Wert tiber den Gewinner der Initiative. Der Gewinner des Wurfes kann
seinen Wurf auf 1 reduzieren um absichtlich zuletzt zu handeln. Fiir den Rest des
Spielzugs agieren die Spieler abwechselnd und handeln in Initiativreihenfolge die
weiteren Phasen ab.

2. Karten abwerfen: Die Spieler kinnen Kommandokarten abwerfen, die sie
nicht mehr benétigen.

3. Karten ziehen: Jeder Spieler kann seine Kommandokarten auffiillen. Die maxi-

In Reserve Tabelle

Spielzug 1 2 3+
Benotigter Wurf 6+ 4+ 2+
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male Anzahl entspricht dabei dem KW-Wert seines ranghdchsten Kommandanten
auf dem Spielfeld (siehe »Kommandanten « im Hauptregelwerk).

4. Aufraumen: Alle Effekte, die auf Sonderregeln basieren (z.B. Gebdudekdmpfen)
werden abgehandelt. Welche das sind, machen die jeweiligen Regeln deutlich.

5. Reservewiirfe: Jeder Spieler (in Initiativreihenfolge) darf einen WG fiir jede
Kampfgruppe werfen, die sich noch in Reserve befindet, und so ermitteln, ob sie
in diesem Zug eingesetzt werden kann.

Phase 2: Aktivierung

Der Spieler mit der hochsten Initiative muss nun eine Kampfgruppe aktivieren. Er
kiindigt zunchst an, welche es sein soll, damit sein Gegner - wenn méglich - reagie-
ren kann. Eine Kampfgruppe zu aktivieren bedeutet, dass der Spieler nun mit dieser
Kampfgruppe die Aktionen-Phase durchléuft. Sobald der erste Spieler alle Aktionen
mit seiner ersten Kampfgruppe abgehandelt hat, darf der Spieler mit der zweithochsten
Initiative eine Kampfgruppe aktivieren, und so weiter, bis alle Kampfgruppen aktiviert
wurden. Dies bedeutet in der Regel, dass die Initiativreihenfolge mehrfach durchlaufen
wird. Wenn ein Spieler keine Kampfgruppen mehr iibrig hat, muss er aussetzen, bis
die anderen Spieler alle ihre Kampfgruppen aktiviert haben.

Phase 3: Aktionen

In der Aktionen-Phase muss der handelnde Spieler die Aktionen aller Schwadronen
der aktivierten Kampfgruppe abhandeln. Die Reihenfolge der einzelnen Schwadronen
bleibt ihm iiberlassen.

Die Aktionen sind in zwei Kategorien unterteilt: Bewegung und Schiefien. Jede
Schwadron muss die Aktionen der einen Kategorie abhandeln, bevor sie die der
nichsten beginnen darf. So kann ein Spieler eine Schwadron beispielsweise zuerst
bewegen und dann mit ihr Schielen, eine Schwadron darf aber auch zuerst schie-
Ben und sich dann bewegen. Weder Bewegung noch Schiefien diirfen in irgendeiner
Form unterteilt werden, ein Spieler darf eine Schwadron also nicht zuerst ein Stiick
bewegen, dann mit einigen Einheiten feuern, sie dann noch einmal bewegen und mit
den iibrigen Einheiten schielen.

Jede Aktion sollte angekiindigt werden, bevor sie abhandelt wird. Auf diese Weise
erhilt der Gegner Gelegenheit zu reagieren, falls er dazu in der Lage ist. Sobald alle
Schwadronen einer Kampfgruppe ihre Aktionen abgeschlossen haben, endet ihre
Aktivierung fiir diesen Spielzug und der in der Initiativreihenfolge néchste Spieler
aktiviert eine Kampfgruppe.

Aktionen: Bewegungen

Einheiten innerhalb einer Schwadron diirfen sich bis zu ihrem maximalen Bw-
Wert bewegen. Bewegungsdistanzen miissen zu Beginn und am Ende der Bewegung
vom Mittelpunkt des Modells oder der Base aus gemessen werden (bei einem Panzer
gilt also der Mittelpunkt seines Rumpfes als Referenzpunkt). Abstinde zwischen
verschiedenen Einheiten werden ebenfalls auf diese Weise gemessen.

Schwadronen miissen ihre Bewegung in Formation beenden. Die Formation
bezieht sich auf den maximalen Abstand zwischen den Modellen einer Schwadron.
Der erlaubte Formationstyp einer Schwadron ist in ihrem Einheitenprofil vermerkt.
Es gibt vier Formationen:

1. BaB (Base an Base): Die Base jeder Einheiten der Schwadron muss die Base einer
anderen Einheit der Schwadron beriihren (dies gilt normalerweise bei Infanterie).



2. Standard: Einheiten innerhalb der Schwadron diirfen sich nicht weiter als 3 Zoll
von mindestens einer anderen Einheit der Schwadron entfernen.

3. Weit: Einheiten innerhalb der Schwadron diirfen sich nicht weiter als 6 Zoll von
mindestens einer anderen Einheit der Schwadron entfernen.

4. Offen: Es gibt keine Begrenzung fiir den Abstand zwischen den Einheiten.

Wenn die Formation einer Schwadron zuvor unterbrochen wurde (in der Regel weil
eine Einheit zerstort wurde), dann miissen sich die isolierten Einheiten so weit wie
moglich bewegen, um wieder in Formation zu gelangen. Wenn dies nicht innerhalb
eines Spielzugs moglich ist, miissen sie sich so weit wie moglich auf die Schwadron
zubewegen. Nur isolierte Einheiten, die Minderheiten bilden, miissen sich so bewegen
(wenn also 2 Einheiten einer Schwadron aus 6 Einheiten isoliert sind, dann miissen
nur sie sich auf den Rest der Formation zubewegen. Wenn genau die Hilfte der Schwa-
dron isoliert ist, dann darf der Spieler wihlen, welche Hilfte sich bewegen muss).

Beachtet, dass es keine Formationsregeln fiir Kampfgruppen gibt. Die verschiede-
nen Schwadronen einer Kampfgruppe miissen nicht zusammenbleiben.

Die Bewegung kann durch viele Dinge beeintrichtigt werden (etwa durch Gelén-
de). Wenn die Bewegung durch andere Faktoren modifiziert wird, dann wird dies im
entsprechenden Regelteil beschrieben (im Abschnitt»Das Schlachtfeld« gibt es dafiir
gleich mehrere Beispiele).

Wenn eine Einheit sich um ein unpassierbares Hindernis bewegt, dann muss die
tatsachlich zuriickgelegte Distanz gemessen werden (beispielsweise durch ein flexibles
Mafiband oder indem man die Strecke in mehreren Schritten misst).

Wahrend sie sich bewegen, diirfen Einheiten sich auf der Stelle drehen, ohne dass
dies ihre maximale Bewegung beeintrichtigt. Wenn sich allerdings eine stationzre
Einheit auf der Stelle dreht, dann wird sie beim Schieflen so behandelt, als hiitte sie
sich 1 Zoll bewegt (dies ist vor allem bei Artillerieeinheiten wichtig, die sich norma-
lerweise nicht bewegen und schieflen diirfen, siehe »Schiefen«).

Wie genau die Bewegung jeder einzelnen Einheit gemessen werden muss, kann
auch von den Spielern abhéngen (in vielen Fillen reicht es beispielsweise aus, wenn

" FORMATION (standard) |
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nur die Bewegung der Fithrungseinheit gemessen wird und der Rest der Schwadron
einfach nachgezogen wird). Dies kann zu Streit fithren, wenn man es iibertreibt, aber
denkt daran, dass zu viel Genauigkeit das Spiel verlangsamen kann — wir wollen
schlieflich Spaf§ haben!

Aktionen: SchieBen
Die Offensivkraft einer Einheit wird (wenn vorhanden) durch ihr Waffenprofil an-
gegeben (das unter dem Einheitenprofil steht). Ein typisches Beispiel sieht so aus:

Ge R(V) R(A) Spezial
Avenger Railgun 10 1 2+ o0 24" 4 F/S/R Erhoht
Schweres Maschinengewehr 4 2 3+ 36 12 4 F/S N/A
E Energie: Die zerstorerische Kraft einer Waffe (auf einer Skala von 1-13).

Sch Schiisse: Die Zahl der Schiisse einer Waffe. Beachtet, dass dies ausschliefilich
die zusitzliche Feuerkraft einer schnell feuernden Waffe darstellt und nicht
immer die genaue Zahl der tatsichlich abgefeuerten Projektile angibt (ein
Gatling Geschiitz kann zwar dutzende Projektile pro Sekunde abfeuern, aber
sie bekommt deshalb nicht so viele Schiisse).

Ge Genauigkeit: Dies reprisentiert die Genauigkeit einer Waffe und gibt an, was
beim Trefferwurf mit einem W6 erwiirfelt werden muss (niedrigere Werte
sind besser).

R(V)  Reichweite (voll): Dieser Wert reprisentiert die maximale Reichweite einer
Waffe. Waffen mit einem Reichweitenwert von e haben auf dem Spieltisch
effektiv eine unbegrenzte Reichweite. Bei Waffen mit einer Reichweite von
»NK« (Nahkampf) muss das angreifende Modell in direktem Kontakt mit
dem Ziel sein.

R(4)  Reichweite (abgewehrt): Dies représentiert die effektive Reichweite einer Waf-
fe, wenn sie auf ein Ziel feuert, das iiber aktive Gegenmafinahmen verfiigt.

BS Bewegen und Schief3en: Dieser Wert gibt die maximale Entfernung an, die
sich eine Einheit bewegen, und die Waffe trotzdem noch abfeuern kann.
FB Feuerbereich: Dies gibt an, in welchem Winkel die Waffe gemessen an der

Mittelachse des Modells abgefeuert werden darf (siehe »Feuerbereich«)
Spezial Alle Sonderregeln, die fiir die Waffe gelten. Sonderregeln, die nicht in der
Sonderregelsektion des Regelbuchs beschrieben werden, werden unterhalb
des Waffenprofils erklart.

Aktionen: Die Schussabfolge
Eine Beschussaktion wird immer in den folgenden Schritten abgehandelt:

1. Bestimmen, welche Waffen feuern konnen: Eine Einheit, die sich vor dem
Schieflen weiter als den BS-Wert einer ihrer Waffen bewegt hat, kann die Waffe
in diesem Zug nicht abfeuern. Wenn der Spieler beschlief3t, vor dem Bewegen zu
schielen, dann kann sich die Einheit nicht mehr weiter als den niedrigsten BS-
Wert der in diesem Zug abgefeuerten Waffen bewegen.

2. Zulassige Ziele ermitteln: Feindliche Einheiten miissen innerhalb des Feuerbe-
reichs der Waffe und in Sichtlinie sein, um beschossen werden zu konnen.
* Feuerbereich: der Feuerbereich einer Waffe wird durch ihren FB-Wert definiert.
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Feuerbereiche werden durch die Buchstaben F (Front), S (Seite), R (Riicken)
und K (Korridor) angegeben. Eine Waffe mit dem Feuerbereich F/§ kann
beispielsweise Ziele in ihrem Front- und Seitenbereich beschieSen, wahrend |
eine Waffe mit dem Wert £/S/R ein 360° Schussfeld besitzt. Ob sich ein Ziel '
innerhalb eines Feuerbereichs befindet, kann ermittelt werden, indem man die |

Feuerbereichsschablone an der Mittelachse des feuernden Modells ausrichtet.
Der Mittelpunkt des Rumpfes oder der Base des feindlichen Modells muss sich
vollstindig innerhalb eines erlaubten Feuerbereichs befinden, damit es als
giiltiges Ziel gilt.

5 (Seite) FEUERBEREICHE

F (Front)

R {Riicken) K [Korridor)

§ (Seite)

*  Sichtlinie: Die Sichtlinie gibt an, ob der Schiitze sein Ziel auch wirklich sehen
kann. In den meisten Fillen kann ein Ziel auferhalb seiner Sichtlinie (bei-
spielsweise weil es versteckt ist) von dieser Einheit nicht beschossen werden. Die
Sichtlinie wird als gerade Linie zwischen dem Zentrum des Rumpfes oder der
Base des feuernden Modells zu einem beliebigen Teil des Rumpfes oder der Base
des Ziels gemessen. Wenn die Sichtlinie von oder zu einem fliegenden Modell
gemessen wird, dann wird ein Punkt in 6 Zoll oder 2 Zoll Hohe iiber dem Mittel-
punkt seiner Base als Referenzpunkt genutzt (siehe »Sonderregeln: Flieger«).

Beachtet, dass der Begriff »Base« im Spiel nur fiir Infanterieeinheiten
genutzt wird. Wenn Fahrzeuge auf Bases gestellt werden (auf Wunsch des
Spielers), dann gilt immer, wenn der Begriff »Base« genutzt wird, das Zentrum
ihres Rumpfes als Messpunkt.

Manche Geldndestiicke (in der Regel solide Gebilde wie Hiigel oder Ge-
bdude) blockieren die Sichtlinie, wihrend andere (wie beispielsweise loses
Blattwerk) dies nicht tun (siehe »Das Schlachtfeld«). Fahrzeuge blockieren
ebenfalls die Sichtlinie, wihrend Infanterie und Flieger dies nicht tun. Ein
feuerndes Fahrzeug darf durch ein einzelnes, anderes Fahrzeug seiner Schwa-
dron hindurchfeuern.

Ein Zielfahrzeug, bei dem 10-50% der Hiille sichtbar sind, gilt als »in Dek-
kung«. Fahrzeuge, bei denen weniger als 10% sichtbar sind, gelten aulerhalb
der Sichtlinie. Schiisse gegen ein Ziel in Deckung erleiden einen Malus von
+2 auf den Ge-Wert ihrer Waffe (eine Waffe mit einem Ge-Wert von 2+ wiirde
dann also einen Ge-Wert von 4+ haben) bis hin zu einem Maximum von 6+
(siehe »Trefferwurf<). Wenn das Ziel eine Infanterieeinheit ist, dann kann
sie nur beschossen werden, wenn das Zentrum ihrer Base sichtbar ist (dies
reprasentiert ihre Fahigkeit, sich im Gelénde zu verstecken). Flieger in der Luft
konnen nicht in Deckung sein, da ein Punkt in 6 oder 2 Zoll Hohe iiber dem




SICHTLINIE

Schiitze
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Boden zur Bestimmung der Sichtlinie genutzt wird (dies verhindert Verwirrung
wegen der tatsichlichen Hohe der Flugbase, siehe »Flieger«).

Wie Ihr die Sichtlinie bestimmt, ist euch tiberlassen. In der Regel nutzt
man dafiir gerade Stangen oder Laserpointer. Auch wie genau ihr dabei seid,
ist eure Entscheidung. Hohe Prizision verbessert die Spielgenauigkeit, kann
das Spiel aber auch verlangsamen. Eine gesunde Mischung ist hier (wie so
oft) das Beste.

C
Nicht
sichtbar

In Sichtlinie -

. Reichweite messen: Jetzt diirft IThr nachmessen, welche Ziele sich tatsichlich in

Reichweite befinden. Jede Waffe hat zwei Reichweitenwerte, R(V) und R(4). Welcher
Wert benutzt wird, hingt von den Gegenmafinahmen des Ziels ab, die unter dem
Kiirzel GM in seinem Einheitenprofil aufgelistet sind. Wenn das Ziel einen GM-Wert
von 4 hat, dann verfiigt es iiber aktive Gegenmafinahmen und der R(4)-Wert wird
fiir die Reichweite genutzt. Andernfalls darf der R(V)-Wert genutzt werden.

. GegenmaBnahmen

* Aktive Gegenmafsnabmen (A): Fortgeschrittene Fahrzeuge jeder Grofie
verfiigen iiber irgendeine Form von Gegenmafinahmen. Diese konnen sich
nihernde Geschosse erfassen und sie zerstéren oder abwehren, bevor sie das
Ziel treffen. Dies kann beispielsweise durch ein lokales Energiefeld, Strahlen-
waffen oder Abwehrgeschiitze erfolgen. Die Effektivitit der Gegenmafinahmen
hingt stark von der Geschwindigkeit und dem Ausgangspunkt des feindlichen
Geschosses ab, weshalb sie gegen Hochgeschwindigkeitsprojektile und Schiisse
aus kurzer Distanz weniger effektiv sind. Sie sind auferdem véllig nutzlos
gegen Energiewaffen wie einen Laser. Trotzdem sind sie gegen die meisten
physischen Waffen auf dem Schlachtfeld wirksam, solange sie genug Zeit
haben, das Projektil zu erfassen. Da sie nur dann aktiv sind, wenn sich ein
Projektil nahert, verbrauchen sie relativ wenig Energie. Obwohl es in der Regel
eine Vielzahl verschiedener Abwehrkonzepte gibt, werden sie allesamt mit dem
GM-Profileintrag von A gekennzeichnet.

* Passive GegenmafSnahmen (P): Passive Gegenmafinahmen sind bedeutend
weiter entwickelt und bestehen normalerweise aus einem Energieschild, der
permanent aktiv ist und das gesamte Fahrzeug umhiillt. Aus diesem Grund
sind sie gegen alle Arten von Projektilen wirksam, unabhingig von deren



Geschwindigkeit und Ursprungspunkt. Sie scheinen auferdem auch gegen
Energiewaffen zu wirken. Ein solch méchtiger Schutz erfordert enorme Men-
gen an Energie und ist deshalb nicht 100% zuverldssig. Sie werden nur von
fortgeschrittenen Alienrassen in grofSer Zahl eingesetzt und im Profileintrag
der Einheit durch einen GM-Wert von P gekennzeichnet, gefolgt von einem
Wo6-Wurfergebnis (beispielsweise 5+).

Die Reichweite wird vom Mittelpunkt des Rumpfes oder der Base der feuernden Ein-
heit zum Mittelpunkt des Rumpfes oder der Base der Zieleinheit gemessen. Ist das
Ziel ein Flieger, so wird zum Mittelpunkt seiner Flugbase auf Bodenhdhe gemessen.
Im Spiel konnen Schritt 2 und 3 kombiniert werden, um die Sache etwas zu
beschleunigen. Sie wurden hier nur der Verstéindlichkeit halber getrennt.

Beachtet, dass in den normalen Regeln das Vorabmessen von Distanzen beim
Schieflen erlaubt ist. Wir gehen davon aus, dass die meisten Einheiten iiber
fortschrittliche Entfernungsmesser verfiigen. Zu anderen Zeiten (z.B. bei der
Bewegung) ist das Vorabmessen von Entfernungen allerdings nicht gestattet, da
es das Spiel verlangsamen und auflerdem einige taktische Fahigkeiten iiberfliissig
machen wiirde, die vom Spieler verlangt werden (z.B.: »Wie weit muss ich die
Einheit wohl bewegen, um in Reichweite zu sein?«). Ihr konnt vor dem Spiel aber
auch vereinbaren, Vorabmessungen komplett zu verbieten.

5. Schilsse zuteilen: Sobald Thr bestimmt habt, welche Einheiten giiltige Ziele und
in Reichweite sind, konnt Ihr entscheiden, auf welche IThr feuern wollt. Die Ziele
werden fiir jede Waffe einzeln zugewiesen, wobei unterschiedliche Waffen auf
unterschiedliche Ziele feuern diirfen. Eine Waffe mit mehreren Schiissen muss
jedoch alle gegen ein Ziel richten. Es ist am besten, dies im Blick zu behalten,
indem man Wiirfel neben den Zielmodellen platziert, die die zugewiesenen Schiisse
reprisentieren. Farbige Wiirfel sind hilfreich, um Schiisse auf Ziele in Deckung
oder aus verschiedenen Waffen zu markieren.

Im Spiel ist es deutlich einfacher, die Schiisse jeder Einheit zuzuweisen, wih-
rend Schritt 2 und 3 abgehandelt werden. Da die Kombination dieser Schritte keine
Auswirkungen auf das Ergebnis hat, ist dies problemlos méglich. -

SCHUSSE ZUWEISEN

Railgun
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6. Trefferwiirfe durchfiihren: Im nichsten Schritt wird ermittelt, welche Schiisse
ihre Ziele treffen. Fiir jeden Schuss wird 1W6 geworfen. Jedes Ergebnis, dass gleich
oder héher ist als der Ge-Wert der Waffe, ist ein Treffer. Wenn Ihr eure zugewie-
senen Schilsse bereits mit Wiirfeln markiert habt, dann ist dieser Schritt deutlich
einfacher. Es ist am besten, wenn Ihr die Treffer mit Wiirfeln markiert. Schiisse
gegen Gebaude treffen immer bei einem Ergebnis von 2+, unabhingig vom Ge-
Wert und allen anderen Modifikatoren.

Jedes Ziel, das passive Gegenmafinahmen nutzt (also einen GM-Wert von P
hat), darf nun versuchen, die Treffer abzuwehren. Fiir jeden Treffer wird dazu
1W6 geworfen. Fiir jeden Wiirfel, der gleich oder iiber dem P-Wert der Gegenmaf-
nahmen liegt, wird ein Treffer negiert. Wenn eine Einheit mit einem GM-Wert von
P4+ also zwei Treffer erleidet, dann wirft der sie kontrollierende Spieler zwei W6.
Wenn das Ergebnis beispielsweise eine 4 und eine 6 zeigt, werden beide Treffer
aufgehoben und der Angriff abgewehrt.

Energie der Waffe (E)
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7. Schadenswiirfe durchfiihren: Der nichste Schritt besteht darin zu ermitteln, ob
die Treffer Schaden angerichtet haben. Fiir jeden Treffer wird 1W6 geworfen. Um
zu priifen welches Ergebnis fiir einen Schadenspunkt benotigt wird, wird es mit
der Energie vs. Panzerung Tabelle verglichen (siehe unten):

Wenn die gewiirfelte Zahl den Zielwert erreicht oder tibertrifft, wird ein Scha-
denspunkt verursacht. Wenn das Ergebnis um 2 oder mehr iiber dem Zielwert liegt,
dann werden sogar 2 Punkte Schaden verursacht (wenn bei einem Zielwert von 3+
also eine 5 oder eine 6 gewiirfelt wird, werden 2 Schadenspunkte verursacht).

Beachtet, dass Niedrigenergiewaffen schwer gepanzerte Ziele nicht beschidigen
konnen (was massive Fahrzeuge wie Panzer immun gegen leichte Waffen macht).
Beachtet auflerdem, dass Schaden nie garantiert ist. Selbst ein Treffer mit einer
Hochenergiewaffe kann nur einen Kratzer verursachen oder lediglich unwichtige
Nebensysteme treffen.

8. Beschadigte Einheiten markieren und Verluste entfernen: Jeder Schadenspunkt
sollte notiert oder auf irgendeine Art neben dem Modell angezeigt werden (durch
Marker oder kleine Wiirfel). Wenn die Zahl der Schadenspunkte einer Einheit
ihren LP-Wert erreicht oder iibersteigt, wird sie zerstort. Wenn diese Zerstorung
mit irgendwelchen Sonderregeln verbunden ist (wie bei der Zerstorung von Trans-
portern), dann sollten sie sofort abgehandelt werden. Andernfalls wird die Einheit
vom Spieltisch entfernt.
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Phase 4: Endphase

Sobald alle Spieler die Aktionen fiir alle ihre Kampfgruppen abgeschlossen haben,

beginnt die Endphase des Spielzugs. Diese gibt es nur einmal pro Spielzug. Sie lauft
folgendermaflen ab:

1

Flieger
Fiir alle Flieger gelten einige allgemeine Sonderregeln:

1

. Spielende: Wenn das Spiel zu Ende ist, wird anhand der Siegbe-

Sonderregeln abhandeln: Alle Sonderregeln und Effekte, die in der Endphase
zum Tragen kommen, werden jetzt in Initiativreihenfolge abgehandelt.

. Siegbedingungen priifen: Wenn das Szenario bestimmte Bedingungen angibt,

die zum Spielende fithren, dann sollten diese jetzt gepriift werden. Wenn diese Be-
dingungen erfiillt sind, oder die vorgegebene Rundenzahl abgelaufen
ist, endet das Spiel. Wenn dies nicht der Fall ist, endet die Runde.

dingungen im Szenario der Sieger ermittelt.

Tiefflug! Flieger, die iiber dem Schlachtfeld operieren, befinden sich
bereits in sehr geringer Hohe (6 Zoll). Dies ist notwendig, um die Distanz zu Zielen
mit aktiven Gegenmafinahmen zu verkiirzen, und lingst eine Standardtaktik fiir
die meisten Kampfpiloten. Die Tage von Kimpfen auferhalb der Sichtweite sind
lange vorbei!

Einige Piloten sind allerdings besonders kaltbliitig und fliegen manchmal
nur wenige Meter iiber dem Boden, wobei sie zwischen Geb4duden hindurchjagen
und Flugabwehrgeschiitze einfach unterfliegen. Dies mag eine fantastische Taktik
gegen feindliches Feuer sein, es ist aber mindestens genauso wahnwitzig, und viele
Piloten wurden getitet, weil sie ihre Fihigkeiten tiberstrapaziert haben.

Jeder Flieger kann sich dazu entscheiden, im Rahmen seiner normalen Be-
wegung in den Tiefflug zu gehen oder wieder auf normale Hohe zu wechseln. Es
ist in der Regel eine gute Idee, dies mit einem Marker zu kennzeichnen. Flieger
innerhalb einer Schwadron, die eine Standard- oder weite Formation halten
miissen, miissen a/le auf derselben Hohe fliegen.

Flieger im Tiefflug bewegen sich in 2 Zoll Hohe.

In den Tiefflug zu wechseln wirkt sich nicht auf die Bewegungsdistanz aus,
aber wenn sich ein stationdrer Flieger in den Tiefflug begibt, wird er beim Schielen
so behandelt, als hitte er sich 1 Zoll bewegt (als ob er sich auf der Stelle gedreht
hitte). Jedes Mal, wenn sich ein Flieger auf dieser gefihrlichen Hohe bewegt oder
auf sie wechselt, muss der Spieler 2W6 werfen. Dieser Test kann auch mehrfach
pro Runde notig werden, wenn mehrere dieser riskanten Manéver unternommen
werden. Bei einem Ergebnis von 2 fiir normale Flieger und 2-3 fiir schnelle Flieger
wird der Flieger sofort in einem gewaltigen Feuerball zerstort. Dies fiihrt zu einem
sofortigen Absturz der Maschine (siehe die »Tabelle fiir zerstorte Flieger«).

. Bewegungen iiber 6 Zoll hohe Geldndestiicke: Ein Flieger darf steile Gelidnde-

stiicke, die niedriger sind als 6 Zoll, ganz normal iiberfliegen. Ein normaler Flieger
kann auch steile Gelindestiicke iiberqueren, die hoher sind als 6 Zoll, allerdings
wird seine Bewegung fiir jedes Zoll, das iiber 6 Zoll Gelindehéhe hinausgeht, um
1 Zoll reduziert. Der Flieger muss seine Bewegung regulir abschlieflen und die
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Uberquerung in einem Zug beenden. Beachtet, dass dies auch fiir das Herabfliegen
von hohen Gelindestiicken gilt.

Wenn sich beispielsweise ein Erdkampfflieger einer 10 Zoll hohen Klippe néhert
und das flache Terrain iiber ihr erreichen will, dann darf er dies mit einem Malus
von 4 Zoll auf seinen Bw-Wert durchfiihren.

Schnelle Flieger diirfen dieses Manover nicht nutzen, da sie ihre Hohe nicht
so abrupt 4ndern konnen.

. Auf den Tisch passen: Da Flieger iiber das meiste Gelinde hinwegfliegen, konnten

sie ihre Bewegung an allen moglichen Orten beenden. Aus diesem Grund ist ein
gewisses Mafd an Abstraktion notwendig, um Streitigkeiten und Schwierigkeiten
mit den Modellen zu vermeiden. Eine Vielzahl von anstrengenden Balanceakten,
Markereinsitzen und Diskussionen iiber die Form und Hohe von Modellen kann
mit der folgenden Regel vermieden werden:

Flieger miissen ihre Bewegung an einer Stelle beenden, an der das Modell auf
seiner Flugbase befestigt aufrecht auf den Tisch passt.

Es ist immer eine gute Idee, das Gelinde so zu wéhlen, dass dies moglichst
einfach ist. Das ganze Schlachtfeld mit unebenen Felsen, Hindernissen, engen
Straflen und steilen Hiigeln zu bedecken, kann selbst fiir Bodenfahrzeuge zum
Problem werden.

Beachtet, dass Thr in Abstimmung mit eurem Gegner auch eigene Flugbases
mit einer anderen GrofSe benutzen konnt. Es ist jedoch nicht ratsam, die Modelle
umzubauen, um so einen Vorteil zu erhalten (beispielsweise indem Ihr sie auf
extrem lange Stibe mit extrem kleinen Bases packt.

. Landen: Manchmal kann es nétig sein, dass ein Flieger landet (z.B. um Truppen

abzusetzen). Alle Flieger haben einen zusitzlichen Lz-Wert (Landezone) in ihrem
Einheitenprofil. Schnelle Flieger diirfen nicht landen, sie haben diesen Wert aber
trotzdem, um ihre Grofe bei einem Absturz anzugeben. Der Wert ist entweder K,
M oder G (klein, mittel oder grof).

Ein Flieger kann im Rahmen seiner normalen Bewegung jederzeit landen. Bei
einer Landung wird die Landezone-Schablone iiber dem Mittelpunkt der Flugbase
platziert. Der Flieger kann nur landen, wenn die Schablone dabei nicht in Kontakt
mit Bodeneinheiten, unpassierbarem oder schwierigem Gelinde kommt. Wenn
mehrere Flieger der gleichen Schwadron landen, diirfen sich ihre Landezone-
Schablonen nicht tiberlappen. Flieger einer Schwadron mit Standard- oder weiter
Formation miissen alle gleichzeitig landen.

DARF LANDEN



Flieger konnen im selben Spielzug landen und starten, allerdings reduziert
jedes dieser Manover ihre Bewegung um 2 Zoll. Flieger, die ihre Bewegung am
Boden beenden, zihlen fiir Beschuss und Sichtlinie solange als Fahrzeuge am
Boden, bis sie wieder starten (dies erlaubt es Fliegern natiirlich, sich hinter Ge-
lindestiicken zu verstecken). Gelandete Flieger diirfen sich nicht bewegen, solange
sie am Boden sind (es sei denn, sie heben wieder ab). Flieger der Shaltari und der
Scourge gelten am Boden als Antigravfahrzeuge und diirfen iiberall landen, wo
ein Antigravfahrzeug sich normalerweise hinbewegen konnte.

Ein Landemandver zzhlt nicht als Flug im Tiefflug (da der Pilot keine riskanten
Kampfmandaver versucht, sondern einfach nur landen will).

5. Umkampfte Landezone: Verniinftige Piloten weigern sich, in Gebieten zu landen,
in denen sich feindliche Truppen befinden, da selbst Kleinwaffen fiir die sensiblen
Maschinen zur Gefahr werden konnen. Flieger konnen nicht landen, wenn sich
feindliche Infanterie oder Fahrzeuge innerhalb von 3 Zoll und in Sichtlinie zum
Rand der Landezonen-Schablone befinden (dies schliefit W4nde besetzter Gebdude
mit ein, denen Truppen zum herausfeuern zugewiesen wurden. Dicher gelten als
umkampft, wenn irgendeiner Wand des Gebzudes Truppen zum herausfeuern
zugewiesen wurden).

6. Auf Flieger schieBen: Aufgrund ihrer Hohe und Geschwindigkeit konnen Flieger
in der Luft nur von speziellen Luftabwehrwaffen (LA) beschossen werden. Dies gilt
fiir alle Flieger, auch diejenigen, die sich im Tiefflug befinden.

7. Flieger aufstellen: Flieger Schwadronen (oder Schwadronen, die von Fliegern
transportiert werden), die zur direkten Aufstellung vorgesehen sind, beginnen das
Spiel in Bereitschaft. Sobald sie aktiviert wurden, diirfen sie sich normal auf das
Spielfeld bewegen.

8. Zerstorte Flieger: Wenn ein Flieger in der Luft zerstort wird, wiirfelt der kontrol-
lierende Spieler 1W6 und vergleicht das Ergebnis mit der folgenden Tabelle. Einige
Punkte sind nur fiir Lufttransporter relevant (siehe »Transporter«):

Tabelle fiir zerstorte Flieger

W6 Wurf 1-2# 3,4,5 ** 6
Ergebnis Notlandung: Der Flieger wird zu Bruchlandung: Eine hissliche In der Luft zerstort: Der Flieger
Boden gezwungen und ausgeschal- und finale Riickkehr zur Erde. wird in Stiicke gerissen! Alle
tet, die transportierten Einheiten  Jede transportierte Einheit wird bei  transportierten Einheiten werden
tiberleben jedoch unbeschadet. einem W6-Wurf von 4+ zerstort. augenblicklich vernichtet.

* Wenn die LZ-Schablone des Fliegers nicht auf legale Weise unter dem Punkt platziert werden kann, an dem der Flieger abgeschossen wurde, dann gilt das Ergebnis
stattdessen als Bruchlandung.

** Wenn dies passiert, platziert die ZZ-Schablone des Fliegers tiber der Absturzstelle. Wenn irgendein Teil des Rumpfs oder der Base einer Bodeneinheit unter der
Schablone ist, erleidet es bei einem W6-Wurf von 4+ einen Treffer mit Energie 10. Eine Infanteriebase, deren Zentrum sich unter der Schablone befindet, erleidet bei
einem Ergebnis von 4+ W6 Treffer mit Energie 10. Gebude, die von der Schablone beriihrt werden, erleiden bei einem Ergebnis von 4+ einen Treffer mit Energie
10. Wenn sich 1/3 oder mehr der Schablone iiber dem Gebzude befinden, dann erleidet es automatisch so viele Treffer mit Energie 10, wie das abgestiirzte Fluggerit
urspriinglich an Lebenspunkten hatte.

Beachtet, dass Einheiten unter der Schablone dies auch unbeschadet iiberstehen konnen. Dies stellt die zufallige Verteilung herumfliegender Triimmer dar.

Alle transportierten Einheiten, die die Bruchlandung tiberlebt haben, miissen innerhalb von 3 Zoll um das Wrack und in Formation aufgestellt werden. Fiir den
Rest der Runde diirfen sie nicht schielen (sie diirfen sich aber bewegen).

Alle Einheiten, die nicht legal platziert werden konnen (z.B. weil das Gelnde fiir sie nicht passierbar ist), werden zerstort.

Wenn ein Lufttransporter am Boden zerstort wird, wiirfelt man stattdessen auf der Tabelle fiir zerstorte Bodentransporter (siehe »Transporter«).
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Transporter

Die enorme Geschwindigkeit moderner Kriegsfilhrung macht den massiven Einsatz
von Transportern hdufig unumginglich, um Truppen schnell ins Kampfgebiet zu
transportieren. Die verkiirzten Waffenreichweiten durch aktive Gegenmafinahmen
verstiarken diese Notwendigkeit noch, da die Truppen die Entfernung zu ihren Zielen
schnell {iberwinden miissen. Es ist in der Tat nicht uniiblich, dass ganze Armeen von
schnellen Lufttransportern in die Schlacht getragen werden.

Fiir Infanterieeinheiten werden ebenfalls hdufig Transporter genutzt, um sie auf
offenem Feld zu schiitzen und mehr Beweglichkeit zu gewahrleisten.

Transporter fallen in zwei Kategorien: Bodentransporter (Fahrzeuge) und Luft-
transporter (Flieger). Die meisten Transporter konnen eine Vielzahl verschiedener
Einheiten transportieren, dennoch werden Transporter zusammen mit ausgewihlten
Schwadronen aufgestellt und kénnen im Spiel nur von diesen Schwadronen genutzt
werden. Aus diesem Grund nehmen sie in der Regel keinen eigenen Platz innerhalb
der Kampfgruppe ein, sondern gelten als Teil ihrer Schwadron. Transporter haben
eine Schwadronsgrofie von 7 in ihrem Einheitenprofil, da die genaueren Details im
Einheitenprofil ihrer angeschlossenen Schwadron festgelegt werden.

Transporter schliefen ihre Aktionen zeitgleich mit ihrer Schwadron ab. Das be-
deutet, dass sowohl Transporter als auch Schwadron sich zur gleichen Zeit bewegen
und schieflen konnen. Wie gewShnlich darf die Bewegung vor oder nach dem Schie-
en beendet werden, wobei Transporter und Schwadron beides nicht in derselben
Reihenfolge abhandeln miissen. Sie miissen ihre Schiisse jedoch zeitgleich zuweisen.
So kann eine ausgeladene Schwadron sich bewegen und dann schieflen, wihrend ihr
Transporter erst schief3t und sich dann bewegt. Der Beschuss muss allerdings zeitgleich
sattfinden, weshalb die Schwadron sich bewegt, dann schief3en beide gemeinsam und
erst dann bewegt sich der Transporter.

Transporter miissen nicht in Formation mit ihrer Schwadron bleiben, stattdessen
miissen sie in Formation mit den anderen Transportern bleiben, falls eine Schwadron
mit mehreren Transportern bewegt wird. Sie bleiben jedoch mit ihrer Schwadron
verbunden und konnen keine anderen Truppen transportieren.

Schwadronen, die Transporter nutzen konnen, haben einen zusitzlichen Eintrag in
ihrem Einheitenprofil (mit dem Namen »Transporter«). Dieser Eintrag gibt aulerdem
an, wie viele Einheiten der Schwadron jeder Transportertyp aufnehmen kann:

Sabre Kampfpanzer

10 4" A 1 40 Fahrzeug Standard 3/6/9 Standard Keine

Transporter: 1x Schweres Albatross Landungsschiff (jeweils 9 Einheiten)
oder: 1-3x Mittleres Condor Landungsschiff (jeweils 3 Einheiten)

Transporter miissen mit voller Auslastung gewahlt werden (das schwere Landungs-
schiff im obigen Beispiel kann also #ur gewihlt werden, wenn die dazugehorige
Schwadron aus 9 Einheiten besteht, und nicht aus 3 oder 6). Dies symbolisiert, dass
es ineffizient wére, Transporter ohne volle Auslastung einzusetzen (dies passiert nur,
wenn die Schwadron Verluste erleidet). Wenn die Transporter gewihlt werden, miissen



auflerdem genug Transporter fiir alle Einheiten der Schwadron gewihlt werden.
Wenn Thr Transporter fiir eine Schwadron wihlt, dann beginnt diese Schwadron
das Spiel automatisch in diesem Transporter. Wenn es sich dabei um einen Lufttrans-
porter handelt, dann beginnen diese das Spiel in Bereitschaft oder in Reserve, genau
wie andere Flieger.
Transporter arbeiten nach folgenden Regeln:

1. Einladen und Ausladen: Einheiten diirfen sich dazu entschlielen, ihren Trans-
porter zu verlassen, bevor oder nachdem beide sich maximal die Hilfte ihres
Buw-Wertes bewegt haben (abgerundet). Die Bewegung des Transporters darf in
zwei Schritte vor und nach dem Ein- oder Ausladen geteilt werden (der Transpor-
ter darf sich also ein Stiick bewegen, seine Truppen ausladen und sich danach
weiterbewegen, solange die zuriickgelegte Distanz aller Einheiten ihren halben
Bw-Wert nicht iiberschreitet).

Eingeladene oder ausgeladene Einheiten diirfen im selben Spielzug nicht
schielen. Der Transporter indes darf ganz normal feuern.

Wenn sie ausgeladen werden, miissen alle transportierten Einheiten innerhalb
von 3 Zoll um den Transporter und in Formation platziert werden. Wenn eine
Schwadron aus mehreren Transportern aussteigt, dann muss die ganze Schwadron
zeitgleich und in Formation ausgeladen werden.

Wenn sie eingeladen werden, muss sich jede Einheit der Schwadron innerhalb
von 3 Zoll um den/die Transporter befinden. Wenn fiir eine Schwadron mehrere
Transporter ntig sind, muss nicht jede Einheit in ihren urspriinglichen Transpor-
ter zuriickkehren (wobei natiirlich kein Transporter mehr Einheiten transportieren
kann, als in seinem Profil angegeben ist). Beachtet: Da Transporter und ihre
angeschlossene Schwadron ihre Aktionen simultan abhandeln, kénnen sich beide
aufeinander zubewegen, bevor die Schwadron eingeladen wird.

Es ist normalerweise moglich, dass eine Schwadron in derselben Runde
ein- und ausgeladen wird. Der maximale Bw-Wert des Transporters wird
dabei nicht zweimal halbiert. Allerdings kann ein Transporter nicht mehr als
zwei Ein- und Auslademanéver pro Zug durchfiihren. Ein- oder ausgeladene
Einheiten diirfen Thre Bewegung allerdings 7cht in, vor und nach dem Ein-/
Ausladen aufteilen.

2. Einladen und Ausladen aus Lufttransportern: Lufttransporter miissen
landen, bevor sie Truppen ein- oder ausladen diirfen. Dies sollte nach den
tiblichen Regeln erfolgen. Die transportierten Einheiten gelten dabei
allerdings nicht als Hindernisse fiir ZZ-Schablone(n).
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Bewegungsabziige fiir das Landen und Abheben werden bei Lufttransportern,
die Einheiten ein- oder ausladen, ignoriert. Ihre halbierte Bewegung schlieft die
Zeit, die fiir Landung und Abheben benétigt wird, bereits mit ein.

Lufttransporter diirfen nach dem Ausladen noch im selben Zug wieder abheben
(was einen Alarmstart symbolisiert). Die Einheiten diirfen in diesem Fall auch
direkt unter dem Transporter platziert werden.

Direktes Ein- oder Ausladen in ein Gebaude: Infanterie darf direkt zwischen
Transportern und Geb4uden hin und her wechseln. Dafiir muss sich der Trans-
porter entweder innerhalb von 1 Zoll um einen Eingang befinden oder diesen
beriihren. Die so ausgeladene Infanterie darf in diesem Zug nicht mehr feuern.

Zerstorte Bodentransporter: Wenn ein Bodentransporter zerstort wird solange
noch Einheiten an Bord sind, wirft der kontrollierende Spieler 1W6 und vergleicht
das Ergebnis mit der folgenden Tabelle:
Alle Einheiten, die die Zerstorung ihres Transporters iiberleben, miissen inner-
halb von 3 Zoll um das Wrack in Formation platziert werden. Einheiten, die so
platziert werden, diirfen den Rest des Spielzugs nicht schieflen (sie diirfen sich
aber bewegen).

Alle Einheiten, die nicht legal platziert werden konnen (z.B. weil das Geldnde
fiir sie nicht passierbar ist), werden sofort zerstort.

Tabelle fiir zerstorte Bodentransporter

W6 Wurf
Ergebnis

1,23 3.4 6
Ausgeschaltet: Der Transporter gilt — Schwerer Schaden: Der Trans- Explosion: Der Transporter wird
in jeder Hinsicht als zerstort, aber  porter ist ein volliges Wrack. Jede  in einem spektakuliren Feuerball
die Einheiten in seinem Inneren Einheit in seinem Inneren wird zerstort. Alle Einheiten in seinem
tiberleben unbeschadet. bei einem Wurfergebnis von 4+ Inneren werden sofort vernichtet.
zerstort.

5. Zerstorte Lufttransporter: Wenn ein Lufttransporter zerstort wird, wird 1W6 auf
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der Tabelle fiir zerstorte Flieger geworfen.

Gestrandete Einheiten: Es kann vorkommen, dass Transporter zerstort werden
und nicht geniigend Transporter {ibrig sind, um die Einheiten einer Schwadron
zu transportieren. In diesem Fall diirfen die verbliebenen Transporter bis zu ihrem
Maximum beladen werden, wihrend die gestrandeten Einheiten zuriickgelassen
werden. Dies ist eine Ausnahme von den normalen Formationsregeln. Die Einheiten
in den Transportern diirfen aber 72 in Formation mit den gestrandeten Einheiten
ausgeladen werden (auch wenn die Transporter in der Zwischenzeit wie {iblich
andere Wege gehen diirfen).

GroRe Transporter teilen: Manchmal kann ein grofier Transporter genutzt wer-
den, um mehrere Schwadronen einer Kampfgruppe zu transportieren. Wenn dies
erlaubt ist, wird die Option im Einheitenprofil der Schwadron aufgelistet, wie in
diesem Beispiel:
»Darf sich 1 schweres Albatross Landungsschiff mit einer anderen Sabre- oder
Rapier-Schwadron teilen. Die Gesamtzahl der Fahrzeuge muss 9 betragen. «
Obwohl sie separate Gruppen sind, handeln Schwadronen, die sich einen



Transporter teilen, ihre Aktionen simultan ab (wie weiter oben beschrieben). Dies
erlaubt ein synchronisiertes Be- und Entladen usw. Wenn ein Transporter geteilt
wird, muss er das Spiel beladen beginnen.

Ein geteilter Transporter gilt als Teil aller Schwadronen, die er transportiert
(deshalb betreffen alle Fihigkeiten und Effekte, die eine transportierte Schwadron
betreffen, auch den Transporter. Fiir Reservewiirfe gelten alle Schwadronen eines
gemeinsamen Transporters als eine einzelne Schwadron (da sie gemeinsam aus
der Reserve kommen miissen!).

Thr miisst nicht alle Schwadronen eines geteilten Transporters gleichzeitig
be- oder entladen, aber beachtet, dass ein Transporter nur 2 Be- und Entlade-
mandver pro Runde durchfiihren kann. Ein schweres Landungsschiff, welches
2 Panzerschwadronen transportiert, kann diese an verschiedenen Orten abladen
(2 Mandgver), aber es kann sich nicht an verschiedenen Orten einladen und an
verschiedenen Orten wieder ausladen (4 Manover).

8. Transporter in Transportem: Grof8e Transporter werden héufig eingesetzt, um
kleinere Transporter zu tragen (am haufigsten sind mittlere Landungsschiffe,
die Infanterietransporter tragen). Beachtet aber, dass Transporter nur bis zu 2
Be- und Entlademandver pro Runde durchfiihren konnen. So konnen beispiels-
weise 2 Infanterietransporter aus einem Landungsschiff entladen werden, dann
konnen die Infanterieeinheiten aus ihnen entladen werden (2 Mandver). Die
Infanterietransporter konnen allerdings nicht in ein Landungsschiff geladen und
etwas weiter entfernt wieder entladen werden, um dann ihre Infanterietruppen zu
entladen (3 Manéver).

Das Spielfeld

DZC sollte auf einem Spielfeld mit 1,20m x 1,20m Kantenlénge gespielt werden, bei
groferen Schlachten bietet sich 1,80m x 1,20m an. Bei einigen Szenarios ist die genaue
Spielfeldgrofie vorgegeben.

Gelande

Die Schlachtfelder der Zukunft sind nur selten flache Eindden, normalerweise
finden sich dort zahlreiche Gel4ndestiicke, die das Spiel massiv beeinflussen konnen.
Es gibt dabei drei Kategorien:

1. Passierbar: Dieses Gelinde kann ohne Einschrinkungen iiberquert werden.

2. Schwer: Dieses Gelinde kann durchquert werden, allerdings zahlt jedes darin
zuriickgelegte Zoll als zwei Zoll.

3. Unpassierbar: Dieses Gelinde kann nicht durch-/iiberquert werden.

Diese Begriffe werden in Bezug auf verschiedene Gelindearten genutzt und geben an,
wie sie die Bewegung verschiedener Einheiten beeinflussen. (ein Fluss ist unpassierbar
fiir Infanterie, aber passierbar fiir Flieger.

Manche Gel4dndestiicke bieten Schutz vor feindlichem Feuer.
Es gibt drei solcher Effekte:
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1. Blockiert Sichtlinie: Durch dieses Gelinde kann man nicht feuern. Ein Beispiel
fiir diese Gruppe sind Gebaude.

2. Deckung: Dieses Geldnde bietet Schutz fiir Infanterie. Jede Infanteriebase, die
sich direkt dahinter oder darin befindet, erhilt einen Bonus von +1 auf das Wur-
fergebnis, das benotigt wird, um sie zu verwunden (bis zu einem Maximum von
6+). Eine Einheit gilt als direkt hinter dem Gelzindestiick, wenn ein Punkt ihrer
Base innerhalb von 1 Zoll um das Gelidndestiick liegt und dieses Gelandestiick
sie zu mindestens 50% verdeckt. Fahrzeuge profitieren nicht von diesem Schutz.
Beispiele sind Mauern oder Gerdll.

3. Sichtschutz: Dieses Gelinde bietet keinen physischen Schutz, aber sie kann ein
Ziel, das sich dahinter oder darin befindet, verdecken. Jede Waffe, die auf ein Ziel
hinter Sichtschutz feuern, erleidet einen Malus von +2 auf ihren Genauigkeitswert
(bis zu einem Maximum von 6+).

Vor dem Spiel sollten die Spieler sich einigen, in welche Kategorie die Gelidndestiicke
auf dem Spieltisch gehoren und welche Auswirkungen sie haben.

Gebadude

Ein Gebdude wird durch geschlossene Winde und ein Dach definiert. Alle Gebdude
blockieren Sichtlinie und sind unpassierbar fiir Infanterie, Fahrzeuge und Flieger,
die auf einer niedrigeren Hohe als der Gebaudehohe fliegen. Gebaude unterscheiden
sich von normalen Gel4ndestiicken dadurch, dass sie von Infanterie besetzt werden
konnen und zerstorbar sind. Die Regeln fiir Geb4ude sind relativ umfangreich, da sie
fuir das Spiel haufig von zentraler Bedeutung sind.

Gebzude lassen sich in verschiedene Grofenkategorien unterteilen. Diese sind nur
eine grobe Empfehlung, allerding miissen sich die Spieler vor Spielbeginn einigen,
in welche Kategorie ein Gebdude gehort. Besonders hohe, schmale oder ausladende
Gebzude konnen aus den Kategorien herausfallen, miissen aber dennoch einer von
ihnen zugeordnet werden.

1. Mikro-Gebaude: Ein Gebiude mit nur einem Stockwerk und einem extrem kleinen
Grundriss, beispielsweise eine Hiitte. Diese Gebdude sind zu klein, um besetzt zu
werden, konnen aber zerstort werden, wenn sie im Weg stehen. Sie dienen haupt-
séchlich als Dekoration.
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2. Winzige Gebdude: Maximal 3 Stockwerke und 4 Quadratzoll Fliche. Dies ent-
spricht einem typischen Wohnhaus.

3. Kleine Gebaude: Bis zu 5 Stockwerke und eine Fliche von 15 Quadratzoll.

4. Mittlere Gebaude: Bis zu 7 Stockwerke und eine Grundfliche von 25 Quadratzoll.

5. GroBe Gebaude: Bis zu 10 Stockwerke und eine Grundfliche von 40 Quadratzoll

Gebzude haben ein Profil, das dem von Einheiten dhnelt, aber deutlich weniger kom-
plex ist. Eine Ubersicht tiber die Gebdudeprofile bietet die folgende Tabelle:

Gebaudeprofile

Mikro 4 6 8 2 0
Winzig 4 6 8 4 3
Klein 4 6 8 10 6
Normal N/A 6 8 20 9
Grof§ N/A 6 8 30 12

P (Schwach/Standard/Verstirkt) Panzerung: Dieser Wert gibt die Widerstandsfihig-
keit des Gebdudes gegen Schaden an (genau wie die Panzerung bei Einheiten).
Hohere Werte bedeuten eine stabilere Bauweise (auf einer Skala von 1-10). Jedes
Gebaude fillt in eine der folgenden Kategorien:

o Schwache Bauweise: Ein Gebdude aus primitiven Materialien wie Holz, Bambus
oder Stroh. Nicht unbedingt ein Ort, an dem man sich gegen Panzerfahrzeuge
verschanzt: Beachtet, dass grofle Gebdude nicht aus so einfachen Materialien
bestehen konnen!

* Standard-Bauweise: Die meisten Gebéude, die fiir den zivilen oder militari-
schen Gebrauch errichtet wurden, sind relativ widerstandsfzhig gegen kleine
Waffen. Fast alle Gebzude einer urbanen Umgebung fallen in diese Kategorie.

o Verstirkte Bauweise: Gebiude, die schwer gepanzert sind und Schutz vor
fast allen Waffen — abgesehen von besonders mzchtigen Geschiitzen — bieten,
gehoren in diese Gruppe. Besonders wichtige oder an der Front befindliche
Gebzude wie Kommandoposten oder Bunker sind haufig verstérkt.

Lp Lebenspunkte: Die maximale Anzahl an Schaden, die ein Gebaude verkraften kann,
bevor es einstiirzt. Dies funktioniert wie die Lebenspunkte von Einheiten.

G Garnisonswert: Die maximale Anzahl an Infanteriebases, die aus dem Gebzude
feuern konnen (siehe »Garnisonen«).

Zerstorte Gebaude: Wenn ein Gebdude zerstort wird, werden alle Infanterieeinheiten
in seinem Inneren sofort ausgeschaltet (getotet oder unter den Triimmern begraben).
Auch Fahrzeuge oder Infanterie auf dem Dach werden sofort zerstort. Fahrzeuge und
Infanterie, die sich in 1 Zoll um das Gebzude befinden, werden bei einem Wurfergeb-
nis von 2+ zerstort. Das Gebdude sollte dann vom Spielfeld entfernt und durch ein
Triimmerfeld ersetzt werden, welches grob den Abmessungen des Gebaudes entspricht.
Das Triimmerfeld gilt als 1 Zoll hohes, solides Geléndestiick.

Garnisonen

Alle GebAude mit einem Garnisonswert (G) konnen von Infanterie besetzt wer-
den. Innerhalb von Gebduden sind Infanterieeinheiten in der Regel weit weniger
verwundbar als auf offenem Feld. Geb4ude beinhalten auflerdem hiufig wichtige




Missionsziele, weswegen die schnelle Besetzung von Gebzuden der Schliissel zum
Sieg sein kann. Die Regeln fiir das Besetzen von Gebzuden konnen in verschiedene
Bereiche unterteilt werden.

1. Ein Gebdude betreten: Um ein Geb4ude zu besetzen, muss es von Infanterie
betreten werden. Damit dies mdglich ist, muss sich eine Infanteriebase der Einheit
innerhalb von 1 Zoll um einen Eingang befinden (die gesamte Einheit muss das
Gebzdude auf einmal betreten). Sobald sich die Infanterie im Geb4ude befindet,
wird sie vom Spielfeld entfernt und ihre Prisenz im Gebzude durch einen Marker
angezeigt (oder man stellt sie auf das Dach des Gebzudes — es bietet sich deshalb
an, Gebude entsprechend zu gestaltet).

Die maximale Zahl der Infanteriebases in einem Gebaude entspricht seinem
doppelten Garnisonswert (G). Wenn ein Geb4ude voll ist, konnen keine weiteren
Truppen hinein und wenn nicht genug Platz fiir eine gesamte Schwadron ist, kann
keine ihrer Bases das Gebzude betreten.

Infanterie, die ein Gebdude betreten hat, kann im selben Zug nicht schieflen,
weder davor noch danach.

2. Aus einem Gebdude feuern: Infanterie in einem Gebaude kann durch jede
Wand, in der sich Fenster oder andere Offnungen befinden, auf Ziele auRerhalb
des Gebzudes feuern.

Zu Beginn ihrer Aktivierung muss der Spieler festlegen, welche Infanteriebases
feuern sollen (was bedeutet, dass sie nicht im selben Zug feuern konnen, in dem
sie das Gebdude betreten). Diese Bases miissen dann einer Wand zugewiesen
werden, aus der sie feuern (diese muss Fenster oder andere Offnungen haben).
Kennzeichnet dies am besten mit Markern.

Die maximale Zahl an Bases, die pro Runde aus einem Geb4ude feuern kann,
entspricht dem Garnisonswert (G) des Gebdudes. Thr konnt auch beschlieflen,
eine Infanteriebase #ich? zum Schieflen einer Wand zuzuweisen, in diesem Fall
versteckt sich die Einheit im Gebdude. Bases, die einer Gebzudeseite zugewiesen
werden, gelten in Bezug auf ihren BS-Wert nicht als bewegt.

Wenn eine Einheit aus einem Geb4ude feuert, kann jedes Fenster und jede Off-
nung in der zugewiesenen Wand als Ausgangspunkt des Schusses gewzhlt werden.
Dieser Punkt kann bei jeder Waffe anders sein. Er wird auch zum Abmessen von
Sichtlinien und Entfernungen genutzt.

Sobald eine Einheit aus einem Gebzude gefeuert hat, kann sie in dieser Runde
nichts mehr tun und muss der Wand zugewiesen bleiben, bis sie das nachste Mal
aktiviert wird (dies gibt dem Gegner Gelegenheit, das Feuer zu erwidern).

3. Auf Infanterie in einem Gebaude schieBen: Wenn Infanterie zuvor einer Wand
zugewiesen wurde um zu feuern, kann sie von auf3en beschossen werden.

Sichtlinie und Entfernung werden dabei zum néchsten sichtbaren Punkt der
Wand gemessen. Dies muss 7icht derselbe sein, von dem aus die Infanterie zuvor
gefeuert hat. Das Feuer kann auf alle Bases aufgeteilt werden, die zuvor der Wand
zugewiesen wurden (genau wie bei Beschuss auf offenem Feld).

Infanterie in einem Gebzude gilt als in Deckung und Sichischutz (die Wande
gewihren Schutz vor Geschossen, und die dunklere Umgebung in den Gebduden
macht es schwerer, sie zu sehen). Beachtet, dass Infanterie, die sich in einem
Gebéude versteckt, nicht direkt beschossen werden kann.




4. Auf ein besetztes Gebaude schieBen (»Schaden durch fallende Triimmer«):
Wenn ein Geb4dude beschédigt wird, kann es passieren, dass die herumfliegenden
Triimmer, Splitter und kollabierenden Wzinde Infanterie im Inneren toten. Jedes
Mal, wenn ein Gebiude einen Schadenspunkt erleidet, wird ein W6 geworfen. Bei
einem Ergebnis von 4+ erleidet eine zufillig ermittelte Schwadron im Inneren
einen Treffer mit Energie 6. Deckung wird fiir diesen Treffer ignoriert und der
Schaden innerhalb der Schwadron jener Base zugeteilt, die bereits die meisten
Schadenspunkte erlitten hat (bei Gleichstand wird er zufillig verteilt). Wenn das
Gebiude bereits vor dem Beschuss auf weniger als 50% seiner urspriinglichen Zp
reduziert wurde, erleidet Infanterie im Inneren bereits bei einem Wurf von 3+
einen Treffer durch fallende Triimmer, da das Geb4dude immer instabiler wird.

Einheiten mit passiven Gegenmafinahmen diirfen jetzt versuchen, den Schaden
zu verhindern, ansonsten wird ganz normal auf der Energie vs Riistung Tabelle
gewiirfelt, um festzustellen, ob Schaden verursacht wurde.

Es ist nicht moglich, absichtlich auf ein Gebdude zu schiefen, in dem sich
befreundete Infanterie befindet.

5. Ein Gebdude verlassen: Es gibt zahlreiche Griinde, um ein Geb4ude zu verlassen.
Vielleicht werden die Truppen anderswo bendtigt oder das Gebaude steht kurz vor
dem Einsturz?

Wenn Einheiten ein Geb4ude verlassen, diirfen die Bases einer Schwadron
innerhalb von 2 Zoll um einen Eingang platziert werden (falls sie sich bewegen
diirfen). Die Einheiten miissen in Formation platziert werden (die ganze Schwa-
dron muss das Gebzude simultan verlassen). Wenn es nicht moglich ist, alle Bases i
innerhalb von 2 Zoll zu platzieren, dann miissen sie so nahe wie moglich am Ein- W
gang platziert werden. Beachtet, dass der Eingang auch auf dem Dach sein kann. T Y

Infanterie kann nicht in derselben Runde schieflen, in der sie ein Gebdude = J':":'. a
verlassen hat. Sie gilt aulerdem als bewegt. 1‘-

6. Verbundene Gebdude: Manchmal sind Gebzude durch Briicken oder unterir-
dische Tunnel verbunden. Gebdude, die weniger als 3 Zoll voneinander entfernt _m—"
sind, konnen als verbunden gelten. Schwadronen konnen sich zwischen zwei e ) s
verbundenen Gebuden hin und her bewegen, wenn sie normalerweise in der Lage @ w
wiren, sich zu bewegen. Verlegt sie dazu einfach in das neue Gebzude. Im selben : / SN Wy
Zug kann die Schwadron nicht schieflen. o '

7. Massive Gebdude simulieren: Wenn IThr besonders grofe Gebzude in das Spiel
integrieren wollt, ist es das Beste, diese aus mehreren verbundenen kleineren o ™
Gebduden zusammenzusetzen. Auf diese Weise konnen Truppen verschiedene
Bereiche des Gebzudes besetzen und auferdem konnen einzelne Bereiche separat
zerstort werden. Wie Thr die Gebaude aufbaut, ist vollstindig euch iiberlassen.

8. Gebdude und Hohenlinien: In Bezug auf den Boden verhalten sich Gebdude in
der Regel wie andere Geldndestiicke auch (sie ragen daraus hervor). Es kann
aber sein, dass ihr etwas Besonderes ausprobieren wollt, beispielsweise ein riesiges
Gebdude mit einem Dach, welches das halbe Spielfeld bedeckt. In diesem Fall ist
es das Beste, wenn sich die Spieler vor Spielbeginn dariiber verstindigen, dass das
Dach in Bezug auf die Hohenlinie als Bodenhohe zéhlt (so dass Flieger problemlos
dartiber operieren konnen).




GK (Gebaudekampf)

Von auferhalb auf Infanterie in einem Geb4ude zu schiefSen, ist nicht die einzige
Moglichkeit, um mit ihr fertig zu werden. Haufig ist es notwendig, das Gebaude mit
eigener Infanterie zu stiirmen und sich in den gnadenlosen Kampf von Raum zu Raum
zu stiirzen. Bei diesen intensiven Gefechten ist ein Blutbad vorprogrammiert.

Jede Infanteriebase hat einen GK Wert in ihrem Profil. Dieser steht fiir Training,
Ausriistung und Fihigkeiten im Gebaudekampf. Das grofSte Gewehr hilft hier nicht
viel, stattdessen sind Geschwindigkeit, Uberraschung und Aggressivitit (zusammen
mit ein paar gut platzierten Granaten) die effektivsten Waffen. Ein Gebzudekampf
lduft folgendermafien ab:

1. Auftakt: Um einen Gebdudekampf zu beginnen, miissen die Schwadronen, die
das Geb4ude stiirmen wollen, es zun4chst betreten. Geb4ude, die bereits voll sind,
konnen nicht betreten werden.

Gebzude konnen nicht durch einen Eingang betreten werden, der sich in einer
Wand befindet, der gegnerische Truppen zum Herausfeuern zugewiesen wurden
(dies wire viel zu gefahrlich, da alle Eingzinge gesichert sind!).

Der Gebdudekampf beginnt in der Aufraumsektion der Auftaktphase des
nichsten Spielzugs. Das bedeutet, dass Truppen im Inneren des Gebdudes (falls
sie bisher nicht aktiviert wurden) in der laufenden Runde noch feuern oder das
Gebiude verlassen konnen, bevor der Gebaudekampf beginnt.

2. Definition: Der Spieler, der zuerst Truppen im Geb4ude hatte, wird als Verteidiger
bezeichnet, der Spieler, der das Gebdude stiirmt, gilt als Angreifer. Beide Seiten
konnen wéhrend eines besonders blutigen Gebzudekampfes weitere Verstérkungen
in das Gebaude schicken, die Rollen der Spieler zndern sich allerdings erst, wenn
der Angriff zuriickgeschlagen wurde, alle Verteidiger das Gebadude verlassen haben
oder getotet wurden. In diesem Fall wurde das Gebaude erobert und der Angreifer
wird zum Verteidiger.

3. Aktivierung abwarten: Sobald der Gebaudekampf begonnen hat, passiert so
lange nichts, bis der Verteidiger die erste Kampfgruppe aktiviert, die Infanterie
im Inneren des Gebaudes umfasst. Die Einheiten des Angreifers miissen warten
und diirfen nicht handeln, wenn ihre Kampfgruppe vorher aktiviert wird. Falls
der Verteidiger zusatzlich Infanterie aus einer anderen Kampfgruppe innerhalb
des Gebaudes hat, werden diese Einheiten vorzeitig aktiviert (da alle Truppen des
Verteidigers zusammenarbeiten, um den Angriff zuriickzuschlagen). Alle Truppen
des Angreifers werden ebenfalls friihzeitig aktiviert und konnen in diesem Spielzug
keine anderen Aktionen mehr durchfiihren.

Infanterie kann nicht im selben Zug an einem GK teilnehmen, in dem sie das
Gebdude betreten hat. Sie gelten allerdings in der Bewertungsphase (Schritt 7)
als im Geb4ude befindlich.

Fahrt mit dem GK am Ende der Aktivierung der Kampfgruppe fort (andere
Einheiten der Kampfgruppe konnen ihre Aktionen ganz normal durchfiihren).

4. Abwehrtruppen zuweisen: Der Verteidiger muss nun Schwadronen innerhalb
des Gebaudes damit beauftragen, die Angreifer zuriickzuschlagen. Er muss dabei
mindestens eine Schwadron fiir jede angreifende Schwadron einsetzen, oder alle
Truppen, wenn er in der Unterzahl ist. Die Abwehrtruppen diirfen in diesem Zug




nicht aus dem Gebzude feuern oder sich bewegen. Auflerdem miissen sie sich von
den Fenstern ins Innere des Gebaudes zuriickziehen, wenn sie vorher aus Fenstern
geschossen haben.

Einheiten mit der Sonderregel »Blutdurst« mzissen den Abwehrtruppen
zugewiesen werden. Nur Schwadronen, die sich bewegen diirfen, konnen den
Abwehrtruppen zugewiesen werden (das bedeutet, dass Truppen, die sich in
diesem Spielzug in das Gebaude bewegt haben, nicht zugewiesen werden diirfen).
Angreifende Schwadronen, die in diesem Zug das GebZude betreten haben, diirfen
ebenfalls nicht am Gebzudekampf teilnehmen und ihnen miissen auch keine
Abwehrtruppen zugewiesen werden.

. Chance zur Flucht: Ganze Schwadronen, die sich in einem Geb4ude befinden, in
dem ein Kampf ausbricht, von denen aber keine Base den Abwehrtruppen zuge-
wiesen wurde, diirfen das Gebaude jetzt verlassen, aus den Fenstern feuern oder
sich in ein verbundenes GebZude bewegen (»Ihr beschiftigt sie, wir machen, dass
wir wegkommen!«). Schwadronen diirfen das aber nur tun, wenn sie sich in dieser
Runde noch bewegen diirfen.

. Kampf! Nun beginnt die Kampfphase des Gebdudekampfs. Diese besteht aus

folgenden Schritten:

*  Wiirfelzahl bestimmen: Der Angreifer multipliziert den GK-Wert jeder seiner
Schwadronen mit ihren jeweils verbleibenden Lebenspunkten (aufgerundet)
und addiert die Ergebnisse. Truppen, die das Gebdude erst in dieser Runde
betreten haben, werden ignoriert. Danach macht der Verteidiger dasselbe fiir
die Schwadronen, die er den Abwehrtruppen zugewiesen hat.

*  Wiirfel zuweisen: Die Wiirfel werden nun gleichmafig auf die Bases des Gegner
verteilt. Wenn sie nicht genau gleich verteilt werden kénnen, darf der Spieler
seine iibrigen Wiirfel auf Bases seiner Wahl verteilen.

* Treffer ermitteln: Die Wiirfel sollten nun schwadronsweise zusammengefasst
werden (wenn bei einer Schwadron mit 2 Bases also einer Base 4 Wiirfel zu-
gewiesen wurden und der anderen Base 5 Wiirfel, dann werden diese zu einem
einzelnen Wurf mit 9 Wiirfeln zusammengefasst). Diese Wiirfel werden dann
gegen den P-Wert des Ziels gewiirfelt, wobei die folgende GK-Schadenstabelle
zum Einsatz kommt:

GK-Schadenstabelle
Gegnerische Panzerung (P) 1 2 3 4
Benotigter Schadenswurf 3+ 4+ 5+ 0+

Jeder Wiirfel, der den Zielwert erreicht oder tibertrifft, verursacht einen Treffer
bei der Zielschwadron.

Einheiten mit passiven Gegenmafinahmen diirfen danach versuchen, diese
Treffer genau wie bei normalem Beschuss abzuwehren.

Elitetruppen oder sehr agile Krieger sind besonders effektiv im gnadenlosen
Kampf von Raum zu Raum. Sie haben in ihrem Profil einen Ausweichen-Wert
bei ihren Sonderregeln. Diese Einheiten diirfen Treffern im Gebaudekampf
ausweichen, als hitten sie passive Gegenmafinahmen.

Einheiten mit passiven Gegenmafinahmen und einem Ausweichen-Wert
diirfen beide Fihigkeiten nacheinander nutzen.




Anmerkung

Gebdudekampf mit mebr als zwei
Parteien: Bei Spielen mit mebr als zwei
Spielern kann ein Gebdudekampf auch
3 oder mebr Parteien umfassen. In die-
sem Fall werden die Angriffswiirfel in
Schritt 2 der Kampfphase gleichmdifSig
auf alle gegnerischen Bases verteilt.

Es gibt immer nur einen Verteidi-
ger. Wenn alle Truppen des Verteidigers
getotet wurden oder gefloben sind,
wird der Spieler, der die meisten Lp
an tiberlebender Infanterie im Ge-
béude hat, zum neuen Verteidiger.
Bei einem Gleichstand entscheidet ein
Wiirfelwurf.

* Schritt 4, Schaden verteilen: Jeder verbleibende Treffer richtet einen Scha-
denspunkt bei der Zielschwadron an. Dieser Schaden muss der Base zu-
gewiesen werden, die bereits den meisten Schaden erlitten hat. Wenn sie
zerstort wird, wird der tibrige Schaden der néchsten Base zugewiesen und so
weiter (dies verhindert, dass die Spieler den Schaden gleichmifig tiber ihre
Bases verteilen). Wenn mehrere Bases gleich viel Schaden erlitten haben,
wihle einfach eine beliebige, da sie spieltechnisch ohnehin identisch sind.

Beachtet, dass diese Kimpfe in der Regel schnell und verlustreich sind,
genau wie reale Gefechte auf engem Raum.

* Schritt 5, Moral: Gebdudekampf ist fiir die beteiligten Soldaten enorm aufrei-
bend, da Verluste aus néchster Nihe miterlebt werden.

Sobald der Schaden verteilt wurde, muss jede am Kampf beteiligte Schwa-
dron, die auf weniger als die Hlfte ihrer urspriinglichen Zp reduziert wurde
(wéhrend des Kampfes oder davor), einen Moraltest ablegen, um zu ermitteln,
ob sie die Nerven behilt um weiterzukampfen.

Infanterie hat einen Moralwert (M) in ihrem Einheitenprofil (z.B. M 4+).
Fiir jede Schwadron, die den Test ablegen muss, wird ein W6 geworfen. Wenn
der Moralwert erreicht oder iibertroffen wird, ist der Test bestanden und die
Schwadron kiampft weiter. Wenn alle am Kampf beteiligten Gegner vernichtet
wurden, ist der Test automatisch bestanden (die Sieger feiern ihren Erfolg).

Wenn der Test scheitert, miissen die Uberreste der Schwadron sich sofort
aus dem Gebzude zuriickziehen, entweder indem sie in ein verbundenes Ge-
bzude wechseln, ihre Transporter betreten (siehe »Transporter«) oder ins Freie
fliehen. Die Schwadron darf in dieser Runde nichts mehr tun. Wenn sie sich
in ihre Transporter zuriickgezogen hat, diirfen diese sich nicht mehr bewegen
(da die Infanterie die ganze Runde mit Kimpfen beschiftigt war).

Wenn dieser Schritt dazu fithren wiirde, dass alle Schwadronen das Ge-
b4ude verlassen, dann bleibt die Schwadron mit den meisten verbleibenden
Lp im Gebaude. Bei Gleichstand entscheidet ein Wiirfelwurf.

7. Abrechnung: Wenn noch Angreifer und Verteidiger im Gebaude sind (selbst wenn
die Abwehrtruppen vernichtet wurden oder geflohen sind), geht der Gebzudekampf
weiter. Wenn der Angreifer Kampfgruppen aktiviert, die Schwadronen enthalten,
die am Gebaudekampf beteiligt sind, dann diirfen diese Schwadronen nicht han-
deln, da sie bereits beschiftigt sind. Die néchste Gebaudekampf-Runde beginnt,
wenn der Verteidiger eine Kampfgruppe mit Schwadronen aktiviert, die am Gebziu-
dekampf beteiligt sind und handeln diirfen (in der Regel in der néchsten Runde).

30 | Dropzone Commander



VERTEIDIGER

ANGREIFER

SCHRITT 1: ZAHL DER WORFEL BESTIMMEN

[Tuver schon
R
verloren|

Legionnaire Schwadron 1  Legionnaire Schwadron 2

Sirens Schwadron Immaortals Schwadron

GK1x12Lp GK1x15Lp GK5x6Llp GK15x10Lp
=12 Whirfel =15 Wiirfel =30 Wiirfel =15 Wiirfel
= 27 Wilrfel = 45 Wilrfel
SCHRITT 2: WORFEL ZUWEISEN

Legionnaire Schwadron1  Legionnaire Schwadron 2
45 Wilrfel gleichmaRig auf die Bases vertedlt.
Der Angreifer weist iibrige Wiirfel Schwadvon 1w,

Sirens Schwadron

immortals Schwadron
1T Wiirfel gleichmaRig auf die Bases vertedlt.
Der Verteidiger weist iibrige Wiirfel den Sirens ru.

SCHRITT 3: TREFFER ERMITTELN
Legionnaires haben eine Legionnaires haben eine Sirens haben eine Immortals haben eine
Panzerung von 2 Panzerung von 2 Panzerung von 1 Panzerungvon 3
Machschlagen in der GK-Tabelle: Machschlagen in der GK-Tabelle:
Angreifer wirft Angreifer wirft Verteidiger wirft Verteidiger wirft
24 Wilrfel, 21 Wiirfel, 16 Wiirfel, 14 Whiirfel,
Schaden bei 4+ Schaden bei 4+ Schaden bei 3+ Schaden bef 5+
Erzielt 13 Treffer Erzielt 9 Treffer Erzielt 10 Treffer Erzielt 6 Treffer
Angreifer blockt 7
Treffer mit 2+ Ausweichen
3 Trefter verbleiben
SCHRITT 4: SCHADEN VERTEILEN

Legionnaire Schwadron 1 Legionnaire Schwadron 2 Sirens Schwadron Immortals Schwadron
Verliert 13 LP Verliert 9 LP Verliert 3 LP Verliert 6 LP
SCHRITT 5: MORAL
Unter 50% der urspriinglichen Lp Unter 50% der urspriinglichen Lp
VERNICHTET Kein Moraest Moraltest erfordertich
M: &+, Verteidiger wiirfelt eine 4 erfordertich M: 3+, Verteidiger wiirfelt eine 1
MORALTEST BESTANDEN MORALTEST VERPATZT
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Spezialwaffen

Bei Dropzone Commander gibt es zahlreiche Spezialwaffen:

Alternativer Feuermodus (Alt-x)

Einige Waffen verfiigen iiber mehrere Feuermodi. So kann beispielsweise ein
konzentrierter Energiestrahl oder ein weit geficherter Impuls aus ein und derselben
Waffe abgefeuert werden. Eine Waffe mit alternativen Feuermodi verfiigt {iber zwei
oder mehr Eintrige in ihrem Waffenprofil, die bei ihren Sonderregeln den Eintrag Alt
gefolgt von einer Zahl besitzen (z.B. Alf-1). In jeder Runde darf nur eine Waffe
mit der gleichen Zahl abgefeuert werden.

Erhohte Halterung (Erhdht)

Manche Fahrzeuge (vor allem die Kampfpanzer der UCM) besitzen
faltbare Tiirme, die so konzipiert wurden, dass sie iiber niedrige
Hindernisse hinwegfeuern konnen, so die Rundumsicht verbessern
und gleichzeitig den Rumpf des Panzers schiitzen. Bei diesen Waffen
kann die Sichtlinie 1 Zoll oberhalb des Rumpfes gemessen werden. Wenn die Einheit
dies tut, konnen gegnerische Truppen diesen Punkt zur Sichtlinienbestimmung fiir
ihren Beschuss wihlen, die Zieleinheit gilt dann aber als in Deckung.

Handfeuerwaffen (Hw-x)

Ein Kugelhagel aus den Waffen mehrere Infanteristen kann fiir Flieger auf kurze
Distanz zur Gefahr werden — es besteht immer die Gefahr, dass eine Schwachstelle
getroffen wird. Einheiten mit Kleinwaffen kénnen all ihre Schiisse durch einen ein-
zelnen LA-Schuss mit 6 Zoll Reichweite ersetzen (siehe unten), wenn sie auf einen
Flieger schiefen. Dabei nutzen sie den normalen Ge-Wert der Waffe, der Energiewert
(E) der Waffe entspricht der Zahl nach dem Hw-Eintrag (z.B. Hw-6). Diese Regel hat
keine Wirkung, wenn die Base, die die Waffen nutzt, auf weniger als die Hilfte ihrer
urspriinglichen Zp reduziert wurde.

Hohlladungsgeschosse (Hg)

Waffen, die Hohlladungsgeschosse verschieflen (in der Regel Raketen), nutzen
den Munroe-Effekt, um die Energie einer Explosion zu kanalisieren und so das
Schadenspotential eines Sprengkopfes zu maximieren. Dies ermdglicht es der Waffe,
mehr Schaden anzurichten, als ihr Energiewert eigentlich ermoglichen wiirde,
vorausgesetzt sie trifft in einem passenden Winkel und an der richtigen Stelle. Ein
Treffer mit einem Hohlladungsgeschoss richtet bei einem Trefferwurf von 6+ immer
1 Schadenspunkt an, auch wenn die Waffenenergie normalerweise nicht ausreichen
wiirde, um Schaden anzurichten (der Trefferwurf wird normal durchgefiihrt). Andere
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Waffen, die sich ebenfalls auf sehr genaue Treffer verlassen, (z.B. Antimateriegewehre)
nutzen ebenfalls die Regel fiir Hohlladungsgeschosse.

Ko-axiale Waffen (KA-x)

Manche Waffen wurden auf derselben festen Achse montiert wie andere, weshalb sie
in dieselbe Richtung feuern miissen. Ko-axiale Waffen sind durch 2 oder mehr Eintrige
in ihrem Profil gekennzeichnet, wobei bei den Sonderregeln auf das Kiirzel K4 eine
Zahl folgt (z.B. KA-I). Waffen mit derselben K4-Zahl miissen innerhalb einer Runde
in denselben Feuerbereich feuern (wenn also beide den Feuerbereich F/S/R haben und
eine Waffe in den F-Bereich feuert, dann muss die andere Waffe dasselbe tun).

Luftabwehrwaffen (LA)

Diese Waffen wurden speziell dafiir entwickelt, Flieger abzuschiefen. Sie konnen
aber auch ganz normal gegen Bodenziele eingesetzt werden. Sie sind die einzigen
Waffen, die auf Flieger schieflen diirfen, und sie konnen dies auf zwei Arten tun:

Normail: Eine LA-Waffe kann auf Flieger in Reichweite abgeschossen werden, wenn
sie normalerweise feuern konnte.

Reaktionsfeuer: LA-Waffen sind auf extrem beweglichen Sockeln montiert und so
gestaltet, dass sie sich schnell nihernde Flieger treffen konnen. Wenn ein Gegner einen
Flieger bewegt oder mit ihm feuert, darf jede Einheit, die mit ZA-Waffen ausgeriistet
ist, aktiviert werden, um auf ihn zu feuern. Diese Aktivierung erfolgt zustzlich zur
normalen Aktivierung, ermoglicht aber nur das Schief3en.

LA-Waffen diirfen kein Reaktionsfeuer durchfiihren, wenn sie in dieser Runde
bereits gefeuert haben oder die Einheit sich weiter als den BS-Wert der Waffe bewegt
hat. Nach dem Reaktionsfeuer kann die Z4-Waffe im weiteren Verlauf der Runde nicht
mehr feuern und die Einheit, die die Waffe tréigt, darf sich nur noch maximal bis zum
BS-Wert der Waffe bewegen.

Die Sichtlinie kann von jedem Punkt entlang des Flugkorridors des Fliegers ge-
messen werden (die Strecke, die der Flieger zuriickgelegt hat). Der Punkt, der gewahlt

REAKTIONSFEUER

Iweiter
Gefechtspunkt
(ziel zerstrt)
_ ' Flugkorridor
Erster
Gefechtspunkt
FEINDLICHER (Ziel nicht zerstort)
FLIEGER
(in Bewegung)
Zweiter Schiitze Erster Schiltze
[nach dem misslungenen {mit LA-Waffe)
ersten Angriff aktiviert,

ebenfalls LA-Waffe)
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wird, wird als »Gefechtspunkt« bezeichnet. Der Beschuss wird ganz normal gegen
diesen Punkt abgehandelt.

Ein Abmessen von Entfernungen bevor man sich fiir das Reaktionsfeuer entschei-
det und den Gefechtspunkt festlegt, ist zicht erlaubt (die Zeit ist selbst fiir moderne
Entfernungsmessgerite zu knapp). Wenn sich herausstellt, dass eine Einheit, die
Reaktionsfeuer gewahlt hat, aufler Reichweite ist, keine Sichtlinie hat oder keinen
passenden Feuerbereich, gehen alle Schiisse automatisch daneben.

Wenn die Lebenspunkte eines Fliegers als Folge des Reaktionsfeuers auf 0 sinken,
dann wird er iiber dem Gefechtspunkt zerstort.

Wenn der Flieger nicht zerstort wurde, darf eine weitere Einheit mit ZA-Waffen
aktiviert werden. Der Gefechtspunkt muss allerdings im Flugkorridor nach dem
vorherigen Gefechtspunkt liegen.

Reaktionsfeuer ist von Natur aus ungenauer als eine gut gezielte Salve, deshalb
erleidet die LA-Waffe dabei einen Malus von +2 auf ihren Genauigkeitswert (Ge).
Reaktionsfeuer ist die einzige Moglichkeit. um auf einen Schnellen Flieger zu schieflen
(da sie sich in einem Zug auf das Spielfeld und wieder herunter bewegen), was ihre
enorme Geschwindigkeit und die Schwierigkeit, sie zu treffen, widerspiegelt.

Nahkampf (NK)

Es gibt keine besonderen Nahkampfregeln bei Dropzone Commander, da Kimpfe
mit Schwertern auf Schlachtfeldern mit hochentwickelten Feuerwaffen nicht iiblich
sind. Gebdudekampfe entsprechen noch am ehesten einem Nahkampf (hier kommen
manchmal tatsichlich Klingen oder Klauen zum Einsatz), auf dem offenen Feld
werden Nahkidmpfe wie Beschuss behandelt, wobei die entsprechenden Waffen ganz
einfach den Reichweitenwert VK haben (siehe »Schieflen«).

Scharfschiitzenwaffen (Scharfschiitze)

Diese extrem genauen und méchtigen Anti-Infanterie-Waffen wurden fiir Prézi-
sionstreffer auf lange Reichweite gebaut. Scharfschiitzenwaffen ignorieren Deckung
und Sichtschutz. Sie kénnen allerdings maximal einen Schadenspunkt pro Schuss
verursachen.
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Besondere Fahrzeuge

Es gibt zwei Arten von besonderen Fahrzeugen im Spiel:

Antigravfahrzeuge

Diese Fahrzeuge nutzen hochmoderne Antigrav- oder Repulsortechnik, um wenige
Meter iiber dem Schlachtfeld zu schweben. Sie sind in der Regel schneller als normale
Fahrzeuge und werden nur von fortschrittlichen Alienvélkern eingesetzt (die Mensch-
heit verfiigt noch nicht tiber die Mittel fiir solch eine Technik).

Antigravfahrzeuge diirfen sich ohne Abziige iiber unpassierbares oder schwieriges
Gelande sowie tiber Gelindemerkmale, die nicht hoher sind als ein Viertelzoll, bewegen
(sie konnen also tiber Fliisse und niedrige Mauern hinwegschweben). Antigravpanzer
konnen sich keinen Weg durch dichte Vegetation bahnen, da ihnen die nétige Traktion
fehlt. Aus diesem Grund gelten durchlissige Gelindemerkmale, die hoher sind als ein
Viertelzoll, fiir sie als unpassierbar.

Antigravfahrzeuge sind extrem beweglich und in der Lage, bei hoher Geschwin-
digkeit Ausweichmandover durchzufiihren. Aus diesem Grund erleiden Waffen, die auf
ein Antigravfahrzeug schiefen, einen Malus von +2 auf ihren Ge-Wert (bis zu einem
Maximum von 6+), wenn das Antigravfahrzeug sich wihrend seiner letzten Aktivie-
rung mit einer normalen Bewegung 6 oder mehr Zoll weit bewegt hat (die 3 Zoll beim
Aus- oder Einladen werden nicht beriicksichtigt). LA-Waffen ignorieren diesen Malus,
da sie auf den Kampf gegen weitaus schnellere Ziele spezialisiert sind.

Beachte: Antigravfahrzeuge diirfen sich im Kreis bewegen, und dort enden, wo sie
begonnen haben, und erhalten trotzdem diesen Vorteil. Der kontrollierende Spieler
sollte dies ansagen, wenn er die Einheit bewegt.

Laufer

Diese Fahrzeuge haben Beine und sind in der Regel langsamer als Fahrzeuge
auf Ketten oder Ridern. Sie sind aber viel besser darin, sich durch schweres Gelinde
zu bewegen. Liufer erleiden keinen Malus auf ihren Bw-Wert, wenn sie sich durch
schweres Gelinde bewegen und konnen sich mit einem Malus von 50% auf ihren Buw-
Wert (aufgerundet) durch Felder mit massiven Gelindemerkmalen bewegen (Wilder
oder Gerollfelder). Liufer konnen auflerdem iiber kleine, solide Gelindemerkmale
hinwegschreiten, allerdings iz einem verniinftigen Rahmen! Letztendlich hingt hier
viel von der Einschitzung der Spieler ab, aber ein 15 Meter hoher Kampflaufer lasst
sich von einer 2 Meter hohen Mauer nicht stoppen!

Dariiber hinaus beobachten Laufer das Schlachtfeld von einer erhohten Position
aus. Dies macht sie zu leichteren Zielen, verschafft ihnen aber auch eine bessere
Feuerposition. Thre Sichtlinie wird vom Mittelpunkt des Rumpfes gemessen, der sich
tiber dem Erdboden befinden kann.

Mit diesem Regelheft seid Ibr bestens fiir eure ersten Spiele geriistet. Weitere Son-
derregeln, Szenarios sowie Profile aller Einbeiten der Startersels findet ibr unter

www.dropzone-commander.de

Im offiziellen Regelbuch findet Ihr neben reichhaitigen Hintergrundinforma-
tionen auch weitere Regeln, beispielsweise zu Kommandanten, dem Einsatz der
Spielkarten und dem Umgang mit schnellen Fliegern.
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DIE RUCKEROBERUNG
HAT BEGONNEN!

l I l illkommen in der Welt von Dropzone Commander! Einer Welt voller Krieg, Schrek-

ken und Heldentaten. Viele Jahre sind vergangen, seit die Erde und alle Kernwelten
der menschlichen Sphére den grausamen Invasoren der Scourge in die Hinde gefallen sind
und die wenigen Uberlebenden zu den weit entfernten Kolonien fliehen mussten. Aber die
Menschheit ist zuriickgekehrt und die grofte Flotte ihrer Geschichte macht sich auf den Weg
zur Erde, um die Wiege der Menschheit dem kalten Griff der Scourge zu entreifen.

Doch Menschen und Scourge sind nicht allein zwischen den Sternen. Die geheimnisvollen
Stimme der Shaltari nutzen ihre machtvolle Teleportertechnologie, um mit pfeilschnellen
Antigravpanzern zuzuschlagen, und die elitiren Cyborgtruppen der Post Human Republic
trampeln jeden Widerstand unter den stihlernen FiiSen ihrer schwer gepanzerten Kampf-
laufer in den Staub.

DROPZONE
COMMANDER

Dropzone Commander ist ein 10mm Science Fiction-Tabletopspiel fiir gewaltige
Schlachten zwischen zwei oder mehr Spielern. Die Truppen erreichen das Schlacht-
feld an Bord gewaltiger Landungsschiffe, mit denen sie auch im spiteren Spielverlauf immer
wieder dorthin gebracht werden konnen, wo die Spieler sie am dringendsten benétigen. Vier
einzigartige Fraktionen mit vollig unterschiedlichen Eigenschaften und Strategien sorgen
fiir ein anspruchsvolles und abwechslungsreiches Spielerlebnis, und zahlreiche verschiedene
Missionen halten immer neue Herausforderungen bereit.

Betretet die Schlachtfelder der Zukunft und stellt Euer Kénnen unter Beweis. Nur wer
das Schlachtfeld lesen und seinen Gegner mit Geschick, Flexibilitit und Entschlossenheit
niederwerfen kann, hat das Zeug zum Dropzone Commander!
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