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Verstirkung

Yon einem anderen Frontsektor
erreicht dich Yerstarkung. Du
darfst diese Karte zu Beginn einer
deiner Bewegungsphasen aus-
spielen. Sie erlaubt dir, eine belie-
hige deiner Einheften oder Fahrzeu-
ge, die wahrend des Spiels ausge-
schaltet wurden, als Yerstarkung
Furilckzubringen. Die Verstarkung
startet von deiner Tischkante aus,
muss an ihrem Startpunkt jedoch
min. 24 Zoll vom nachsten gegner-
ischen Modell entfernt sein. Der
Gegner erhiakl fir die erneute Aus-
schaltung der Verstarkung die
ilhlichen Siegespunkte!

Verriter

Ein Yerrater aus den feindlichen
Reihen hat dir die Plane deines
Gegners verraten. Du darfst diese
Karte zu beginn des Spiels bei der
Ermittlung wer den ersten Spielzug
hat benutzen, um einen zusatzlichen
W3 dabei zu werfen. Du kannst sie
allerding= auch auf der Hand behal-
ten, um damit eine der folgenden
Strategiekarten deines Gegners
abzuwehren: Bombardement, Yer-
spatet, Yerstarkung, Minenfalle,
Brillante Strategie, Gewaltmarsch,
Hinterhalt, Uberraschungsangriff,
Flankenbewegung und Flankenvor-
=tos=s, Die Einheit gilt bei Flankenbe-
wegung, Uberraschungsangriff und
Flankenvorstoss nun als Yerspatet!
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Verspitet

Wihrend der Gegner seine Trupp-
en positioniert kannst du diese
HKarte ausspielen. Eine einzelne
Einheit oder ein Fahrzeug{mit ein-
ermn Trupp an Bord) deiner Wahl
wurde durch Infiltratoren, die
hinter den Linien Kampfen aufge-
hatten. Die Einheit darf nicht mit
dem Rest der Armee aufgestelit
werden, sondern erreicht das
Schlachtfeld erst in der Bewe-
gungsphase thres ersten Spiel-
Zugs. Sie muss das Spielfeld iiber
die Tischkante der eigenen
Aurstellungszone hetreten.

Uberraschungsangriff

Dein General hekommt unverhofft
Hilfe von einem Schiff aus dem
Orhit, dass ihm anbietet schnell
einige Trupps zu einem Ot deiner
Wahl zu teleportieren. Du darfst
beim Positionieren der Armeen VW3
Trupps in Reserve behalten. Ab
dem zweiten Spielzug wiirfelst du
normal filr Reserven{nur 1¥Wé fiir
alle!y und sohald sie zur Yerfligung
steht, diirfen sie alle normal auf
das Spielfeld teleportiert
werden{auch wenn es hei dieser
Mission eigentlich nicht erlaubt
warel).
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Uberlebt

Du durfst diese Karte ausspielen,
sobald eines deiner Modelle{kein
Fahrzeuq) aus egal welchem Grund
ausgeschaltet wird.

Wie durch ein Wunder nimmt das
Modell Keinen Schaden, da es thm
gelingt sich im letzten Moment zu
ducken, zur Seite zu rollen, aus
einem explodierenden Fahrzeug zu
entkommen oder sonstwie in
Deckung zu springent

Spion

Ou hast erfolgreich einen Spion in die
frmee deines Gegrers eingeschleust, der
dich nun it Informationen Gber die PlEne
deines Gegners aus erster Hand wersorgt.
Ou kannst diese Karte zu Beginn des Spiels
bei der Ermittlung wer den ersten Spielzug
hat ausspielen, um einen zusdtzlichen Wi
zu werfen. Du darfst diese Karte aber auch
auf der Hand behalten, urmn damit eine der
falgenden Karten won deinern Gegner
abzuwehren: Bombarderment, WYerstarkong,
Minerfalle, Brillante Strategie,
Gewaltrnarsch, Verspitet, Hinterhalt,
Lufturterstizung, Dberraschungsangriff,
Flankenbewegung und Flankerworstolk.
Die Einheit gilt bei Flankenbewagung,
Flankeryarstol und Dberraschungsangriff
stattdeszen als Jerspitet!
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Todesmut

Wenn du zu Beginn der Bewe-
gungsphase versuchst eine in
Panik versetzte Einheit wieder zu
sammeln, Kannst du statt des
Sammeltests diese Harte aus-
spielen. Die Einhelt erweist sich als
hoch motiviert und sammelt sich
automatisch wieder. Aukerdem
stirzen die Kampfer sich sofort ins
Kampfgeschehen zuriick. Sie darf
sich also normal schiefen, hewe-
gen. Dies kann auch fir Trupps
bemntzt werden, die weniger als
H0% threr Sollstarke haben und
sich deshlab eigentlich nicht mehr
sammeln diirftent!!

Scharfschiitze

Du darfst diese Karte wahrend
deiner Schussphase ausspielen,
nachdem du ein gegnerisches
Fahrzeuq getroffen hast aber
hevor du fiir die Durchschlags-
kraft deiner Waffe wiirfelst. Der
Schiitze hat eine Schwachstelle in
der Panzerung ausgemacht und
deshalhb gilt fiir diesen Schuss nur
der halbierte Panzerungswert
(aufrundeny).

Fiir Waffen, die eine Schablone
henutzen, ist diese Karte nicht
verwendbar!
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Minenfalle

Deine Scouts haben einen Teil des Spiel-
felds verrint, um den feindlichen Truppen
den Zugang zu diesermn Geldnde zu er-
schweren. Ou darfst diese Karte jederzeit
ausspielen, um die Minen auszuldsen.
Mirnrn den Falle-Marker und plazier ibn
irgendwo auf dern Spielfeld. Mle Modelle
innerhalb von 3 Zoll 1&sen bei einer 3 oder
E auf eimern W& eimen Mine aus. Leg die
Explosionsschablone dber das betreffende
Modell. Dieses Modell und alle anderen,
die sich urter der Schablone befinden, er-
leiden einen Treffer der Starke 4 mit 05 5.
Modelle die sich nicht voll standig unter
der Schablone befinden, werden bei einer
A+ auf einern WE getroffen. Die Falle bleibt
im Spiel und wird jedesmal ausgel&st,
wenn sich ein Modell adf 3 £all an den
Falle Marker ndhert. wWirfel auch in der Be-
wegungsphase von Modellen, die sich
schion im Minenfeld befinden und =ich

in dieser bewegen oder nicht bewegen!!!

Kampfansprache

Spiel diese Karte zu Beginn des
Spiels aus. Dein Kommandant
inspiriert deine Truppen vor der
Schlacht mit einer feurigen Rede.
Alle Modelle deiner Armee haben
fiir den Rest der Schlacht einen
Bonus von +1 auf thren Moralwert
his zu einem Maximum von 10!
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Luftunterstiitzung

Du darfst diese Karte wahrend
deiner Schussphase ausspielen.
Deine Truppen erhaltten Feuerunt-
erstitzung von einem leichten
Jager, der mit 2 synchronisierten
Maschinenekanonen bewafinet
ist.

Er stiirzt aus den Wolken herun-
ter und fliegt einenTieffliegeran-
griff auf eine von dir ausgewadhite
Einheit des Gegners. Diese Einheit
erleidet 2 W3 automatische Tref-
fer der Starke 7 mit DS 4 und ein-
er Durchschlagskraft von 7+ 1TW6.

Hinterhalt

Du darfst diese Karte wahrend der
Positionierung der Armeen auf eine
deiner Einheiten ausspielen. Der
Trupp hat sich im Schutz der
Dunkelheit weiter nach vorne
gearbeitet, um einen Hinterhalt
aufzubauen. Die Einheit kann his
zu 24 Zoll von deiner Tischkante
entfernt Stellung hinter Deckung
beziehen oder normal aufgestellt
werden und eine 6 Zoll Zusatzhe-
wegung durchfithren, bevor das
Spiel beginnt.
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Sewaltmarsch

Du hast deine Armee die ganze
Hacht durch marschieren lassen,
um das Schlachtfeld hereits vor
deinem Feind zu erkunden und
deine Truppen in giinstige
Positionen bringen zu Kinnen.
Spiel diese Karte zu Beginn der
Schlacht noch dem Aufstellen der
Truppen aus. Sie gestattet dir fiir
Wi Trupps eine fusatzhewegung
von 6 Zoll.

Flankenbewegung

Du darfst diese Karte wahrend
der Positionierung der Armeen
auf eine deiner Einheiten aus-
spielen. Die Flankenbewegung
erlaubt dir, eine Einheit oder ein
Fahrzeug mit einem Trupp an
Bord, als Reserve zuriickzube-
halten. Ab der zweiten Runde
wird normal fiir Reserve gewiir-
felt. Sobald die Einheit zur Yerfi-
gung steht, darf sie das Spielfeld
iiher eine der beiden neutralen
(seitlichen) Spielfeldrander
betreten.
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FlankenvorstoR

Du darfst diese Karte beim
positionieren der Armeen auf eines
deiner Fahrzeuge{auch Transporter
mit einem Trupp an Bord), Bike,,
Trike- oder Landspeederschwa-
drone ausspielen. Diese Einheit wird
als Reserve zuriickbehalten, um
einen schnellen VYorstof an der
Flanke durchzufithren, um den
Gegner in den Riicken zu fallen. Ab
der zweiten Runde wird normal fiir
Reserven gewiirfelt und sobald das
Fahrzeug oder die Schwadron
verfilghar ist, darf sie das Spielfeld
ilher eine der beiden neutralen
Spielfeldseiten betreten.

Fehlfunktion

Du darfst diese Karte ausspielen,
sohald dein gegner mit einem
seiner Modelle eine schwere waffe
abfeuert. Die Waffe hat eine
katastrophale Fehifunktion und
explodiert. Der Trager erleidet
dabei einen Treffer der Starke 4 mit
DS 5.

Wenn es sich um eine Waiffe auf
einem Fahrzeug handelt, wiirfelst
du einmal auf der Streifschuss-
tahelle, um festzustellen, welche
Auswirkung die Explosion der
Waffe hat!
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Elende Feiglinge

Ou darfst diese Karte jederzeit gegen eine
in Panik versetzte Einheit des Gegrers
auszpielen. Die in Panik versetzte Einheit
zerfallt und verliert ihren Zusarmmmenhalt,
als einzelne Mitglieder des Trupps davon-
laufen und sich in den tiefsten und
dunkelstern L&chern verstecken, die sie
finden kdnnen. Obwohl die einzelnen
Modelle nicht ausgeschaltet wuarden, kann
sich die Einheit in dieser Schlacht nicht
rmehr sarmrmeln und wird deshalb vom
Spielfeld entfernt. Der Trupp wird als
niormaler Werlust zu den Sieges punkten
gezihlt!

Sie kann auch auf Marines ausgespielt
werden, die gerade in Panik wversetzt
wurden und sich auf Grund von"den sie
kernnen keine Furcht” eigentlich nach ibrer
Fluzhtbewegung sammeln dirften!!!

Bombardement

Deine Truppen erhalten Feuerunter-
stitzung durch ein Schiff im Orbit
oder eine weit entfernte Artillerie-
Batterie. Du darfst diese Karte in
einer deiner Schussphasen aus-
spielen. Himm die Geschiitzscha-
blone und plazier sie irgendwo auf
dem Spielfeld. Stell anschliefen mit
dem Abweichungswirfel und 2W6
den exakten Aufschlagspunkt des
Unterstitzungsfeuers fest(beim
Hit-Symbol weicht es nicht ab!).
Jedes Modell, das von der Scha-
Schablone beridhrt wird, erleidet
einen Treffer der Starke 8§ mit DS 3
und einer Durchschlagskraft von
§+1W6.
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Brillante Strategie

Ein hinterhaktiger und vorallem
origineller Plan hietet dir die
Gelegenheit, deinem Gegner die
Initiative zu stehlen.

Spiel diese Kartezu heginn des
Spiels bei der Ermittiung wer den
ersten Spielzug hat aus, um einen
zusidtzlichen W6 dabei zu werfen.

Achtung Sir - Aaargh!

Du darfst diese Karte ausspielen,
wenn einer deiner Charaktere aus
egal welchen Griinden ausgeschal-
tet wird und sich ein befreundetes
Modell innerhalb von 3 Zoll Entfern-
ung befindet. Der heldenmiitige
Kampfer wirft sich vor den Charak-
ter und fangt mit seinem Korper
den Treffer ah bzw. stoft den
Charakter hei Schablonenwatfen
aus dessen Wirkungsradius. Das
Charaktermodell iiberlebt unwver-
letzt und der heroische Kampfer
wird fiir seine Bemiihungen
traurigerweise ausgeschaltet!
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