Es gibt zahllose faszinierende, seltsame und fantastische Welten, die in Dimensionen parallel zu unserer eigenen existieren. Diese
Dimensionen sind als der Innere Raum bekannt. Einige der Wesen, die in diesen Dimensionen leben, sind sich unserer Existenz bewusst
und trachten nach der Kontrolle iiber den Raum, den wir bewohnen. Unser Zuhause ist die Beute, die sie am meisten begehren.

Es sind kleine Wesen, die enge und winzige Welten bevélkern, doch sie haben das Wissen entdeckt, wie sie Tore zu anderen Reichen
innerhalb des Inneren Raums 6ffnen konnen. Sie kimpfen untereinander um die Kontrolle iiber die Orte, an denen wir wohnen. Sobald
sie ein Portal zu einem unserer Hiuser 6ffnen, stehen sie bereit, gegen andere Kampfgruppen — nicht selten aus anderen Welten — um die
Vorherrschaft zu kiimpfen. Sie fiihren diesen niemals endenden Kampf um jedes Zimmer, jede Wohnung, jedes Haus, jeden Laden ...

Inhalt der Box

Diese Box enthilt zwei komplette Teams, die bereit stehen, um die Vorherrschaft in deinem Heim zu
kimpfen. Mit diesen Miniaturen besitzt du alles Notige, um ein mittleres Spiel mit 6 Sternen groffen Teams
auszutragen (Spiele mit Teams, die mehr als 10 Sterne grof} sind, werden als grofle Spiele betrachtet).

Dartiber hinaus gibt es die Regeln (die du gerade liest), unseren speziellen Wiirfel, Verwundungsmarker,
Perlen und Charakterkarten.

Die meisten Miniaturenspiele benétigen eine Kulisse; ein Gelinde in dem deine Kampfe stattfinden.
Dieses Spiel ist da keine Ausnahme, aber die gute Nachricht ist ... du besitzt bereits alles, was du brauchst!

Home Raiders wird in deinen eigenen vier Wianden ausgetragen, sodass die Dinge, die auf deinem
Schreibtisch, in deiner Kiiche oder in deinem Wohnzimmer herumliegen, alles sind, was du an Geldnde
benétigst. Du musst nur ein paar spezifische Objekte in deinem Heim auswihlen, die im Spiel als Portale
dienen.

Erweitere deine Sammilung

Der Inhalt dieser Box ist nur der Anfang! Du kannst grofiere Teams aufstellen und mit ihnen gegen deine
Freunde antreten. Du kannst sie entweder erweitern, indem du deine existierenden Einheiten verstirkst
oder indem du neue Charaktere ins Getimmel schickst. Besuche uns auf www.vesper-on.com, wo du alles
tiber Home Raiders und die Wesen aus dem Inneren Raum erfahren kannst. Dort findest du auch niitzli-
che Spielhilfen, Hintergrundinformationen und andere Dinge, die du in deinen Spielen verwenden kannst.




Der Innere Raum

An dieser Stelle mochten wir einige der rivalisierenden Gruppen von Home Raiders vorstellen. Jedes Volk dieser
kleinen Wesen verfiigt iiber seine ganz eigene Geschichte und besondere Lebensweise. Wie bereits erwihnt,
kiampfen sie stindig um die Vormachtstellung deines Zuhauses — obwohl du vermutlich niemals merken wirst, dass
sie da sind.

Sobald eine dieser Fraktionen die Kontrolle iiber einen Raum gewinnt, beginnen sie mit ihrer Umgebung zu ver-
schmelzen. Sie werden Dinge aus ihren Inneren Welten herbeischaffen und Geriiche und Anzeichen ihrer Anwesen-
heit oder ihres Niedergangs zuriicklassen, die jedoch nur das geschulte Auge der Eingeweihten zu erkennen vermag.

Neu-Liliput

Diese Gemeinschaft kam mit uns Menschen in Kontakt, als ein britischer Gentleman versehentlich an den Kiisten
der Nation Liliput anlandete. Dieser Gentleman war fiir die Bewohner dieser winzigen Nation und ihrer verfeindeten
Nachbarn, den Bewohnern von Blefuscu, ein Riese, denn die Wesen waren kaum grofer als der Daumen des Mannes.
Nach der Abreise des Gentlemans hatte sich das Schicksal dieser Nationen auf ewig verdndert.

Es dauerte eine Weile, aber die Liliputaner vereinbarten schliefflich einen Waffenstillstand mit Blefuscu und begannen
mit vereinten Kriften, mehr iber die Welt herauszufinden, die Riesen wie diesen Gentleman hervorgebracht hatte.

Aufgrund ihres kleinen Wuchses lduft ihr Lebenszyklus weitaus schneller als der unsere ab. Ungeachtet ihrer kiirzeren
Lebensspanne erreichen sie daher in einer kurzen Zeitspanne so viel mehr als wir. Aus diesem Grund macht ihre
Technologie sprunghafte Fortschritte, wodurch sie entdeckten, dass die Menschen tatsichlich nicht in derselben Welt
wie sie leben.

Sie erkannten, dass sie in einer Paralleldimension lebten und dass es noch viele weitere davon gab. Mit dieser erstaun-
lichen Entdeckung erfanden sie rasch Portale, die es ihnen erméglichten, begrenzte Riume in anderen Dimensionen
zu 6ffnen. Sie erfuhren, dass sie in unserer Welt Kanile 6ffnen konnten, die die Ressourcen ihrer eigenen Inneren Welt
vergroflern konnten. Je mehr Platz sie in unserer Welt kontrollierten, desto besser erging es ihrer eigenen.

Als sie begannen, den Inneren Raum zu bereisen, 6ffneten sie Tore fiir die Wesen anderer Dimensionen. Einige der
Welten, mit denen sie in Kontakt kamen, waren freundlicher als andere. Seitdem besuchen die verschiedenen winzigen
Volker andere Dimensionen und unsere Welt.

Neu-Liliput gibt sich damit zufrieden, Kanile zwischen ihrer und unserer Welt zu 6ffnen, aber einige der boshafteren
Vélker aus den anderen Dimensionen versuchen es ebenfalls. Neu-Liliput trigt nun die Verantwortung, dies zu
verhindern. So verwenden sie einen grofien Teil ihrer Ressourcen auf die Aufstellung bewaffneter Streitkrifte und
ihre Elitekrieger sind darauf vorbereitet, unsere Welt zu betreten und sie vor den Eindringlingen aus den anderen
Dimensionen zu beschiitzen.

Wenn Neu-Liliput einen Raum kontrolliert, scheint alles in bester Ordnung zu sein. Die Dinge sind so, wie sie sein
sollten, unsere technischen Gerite funktionieren ausgezeichnet und das Haus ist ordentlich und sauber.

Gremlins

Die Gremlins waren noch ein halbwegs primitives Volk, als Neu-Liliput zum erstmal auf sie traf. Doch sie waren
auch sehr neugierige und tiichtige Wesen. Die Technik, die die Besucher mit sich brachten, begann sie schon bald zu
verzaubern, und sie begannen, diese Werkzeuge nachzuahmen.

Sie brachten eines der Portale unter ihre Kontrolle und studierten es eifrig ... und schon bald kopierten sie die
Technologie und erschufen ein eigenes Portal. Sie nutzten diese Technologie, um nach Neu-Liliput zu reisen, wo
sie begannen, die Welt zu plindern. Sie nahmen viele Werkzeuge und Geritschaften an sich, als wiren sie ihre
rechtmifligen Besitzer. -

Gremlins glauben, dass alles, was existiert, rechtmifig ihnen gehért. Deshalb haben sie keine Skrupel, alles mitzunehmen,
an dem sie Gefallen finden. Man muss nicht erwihnen, dass die Bewohner von Neu-Liliput diese Einstellung ganz

und gar nicht billigten, und so forderten sie die Gremlins auf, ihre Dimension umgehend zu verlassen. Ein solches
Aufeinanderprallen verschiedener Kulturen ist hiufig der Ausloser fiir Konflikte zwischen zwei Volkern.

Ihre tiberraschende Gabe, Dinge zusammenzusetzen, und ihre fleiffige Natur fithrten schon bald dazu, dass sie aus
den Beutestiicken ihrer Plinderungen wundervolle neue Dinge erschufen. Schliefllich fanden sie durch die Portale
cinen Weg in unsere Welt und entdeckten neue Technologien im Uberfluss, die sie ins Schwiirmen brachten. Sie
lieben es tber alles, unsere Maschinen zu zerlegen und einige der glinzenden Einzelteile fiir den Bau ihrerverriickten
Apparaturen zu verwenden. d

Mit dieser Fiille an erbeuteten Technologien gelang es ihnen, Blitzstibe herzustellen, mit denen sie sich gegen andere
kleine Wesen verteidigen, die ihnen das wegzunehmen versuchen, was sie als ihr Eigentum betrachten. Sie erschufen
auch die Lumpenkerle, mechanische Kreaturen aus Zahnridern, Holz und Stoftfetzen. Diese hastig gebauten
Kreaturen dienen den Gremlins als Kanonenfutter und halten Wache, wihrend sie die Maschinen der Menschen
auseinandernehmen.

Wenn die Gremlins einen Raum erobern, ruinieren sie all unsere Sachen. Du wirst merken, dass sich Gremlins
in deinem Haus befinden, wenn der Kiihlschrank kaputt geht, dein Fernseher nicht mehr funktioniert, die
Waschmaschine ausfillt, der Staubsauger versagt ...



Das Feenvolk

Das Feenvolk lebte vor langer Zeit gliicklich in unserer Welt. Es hielt sich vor menschlichen Augen versteckt, aber ihre
ausgelassene Natur verfithrte die Feen dazu, uns Langbeinen Streiche zu spielen. Man kannte sie auf der gesamten
Welt, ob sie nun die Bezeichnung Elfen, Kobolde, Gnome, Wichtel oder einen anderen Namen trugen. Thr natiirlicher
Lebensraum war die Wildnis. Sie hatten ihren Platz und wir hatten unseren. Aber im Laufe der Zeit drangen wir
nach und nach in die Wilder vor. Biume und Felsen wichen Ziegelstein und Stahl. Thre Magie schwand und egal

wie laut einige Menschen in die Hinde klatschten, das Feenvolk verschwand. Die Feen gingen fort und versteckten
sich in ihrer eigenen Inneren Welt. Sie wurden grau und traurig und vergafien die Menschen und ihre gemeinsame
Vergangenheit. Auch wir schenkten ihnen keine Beachtung mehr und die Erinnerung an sie lebte nur in den Sagen
und Kindermirchen fort. Bis Neu-Liliput tGiber ihre Dimension stolperte.

Darauthin erinnerten sie sich an unsere Welt und mit neu erwachter Kraft und Energie beschloss das Feenvolk, seinen
Platz in ihr zuriickzufordern. Es erinnerte sich auch an sein Wissen um die Erschaffung der Portale und so kehrten
sie zuriick. Sobald erneut die Luft unserer Dimension ihre Lungen fiillte, fiihlten sich die Feen wieder lebendig. Sie
wollen in unsere Walder zurtickkehren, aber dafiir missen sie zundchst in unser Zuhause eindringen, so wie wir in
vergangenen Jahrhunderten in das ihre eingedrungen sind.

Was einige der anderen Vélker als Technologie bezeichnen, nennen sie Magie. Sie sind von Natur aus magisch begabt
und suchen nach einer Gelegenheit, erneut im Kampf ihre arkanen Muskeln spielen zu lassen. Elfen, Zentauren und
Drachenreiter stromen auf der Suche nach Abenteuern jeden Tag in unsere Welt.

Wenn das Feenvolk die Kontrolle tiber einen Raum erlangt, scheint tiberall Moos zu wachsen. Unsere Girten und
Pflanzen gedeihen prichtig, die Seiten unserer Biicher werden gelb, die Winde werden feucht und griine Sprésslinge
wachsen aus den Rissen im Boden

Schnorrer

Als die Gremlins begannen, die Inneren Dimensionen auf eigene Faust zu erforschen, stolperten sie schon bald tiber
diese neue Spezies. Diese Wesen waren so naiv wie einst die Gremlins und zeigten an allem Interesse, was die Fremden
mit sich fiihrten. Auch besaflen sie einen dhnlichen Gemeinschaftssinn fiir Besitz und neigten dazu, alle hiibsch
gefertigten Dinge zu behalten, die ihnen ins Auge fielen.

Als sie zum ersten Mal Zeuge der Wirkungsweise der Portale wurde, gelang es einigen von ihnen instinktiv, spontan
Tore zu andere Dimensionen zu 6ffnen. Daher waren die Gelehrten von Neu-Liliput davon tiberzeugt, dass es sich
bei diesem Volk um geborene Magicanwender handelt, auch wenn sie nicht den Drang zu haben scheinen, ihre Magie
eigenniitzig einzusetzen. Tatsichlich scheinen sie nicht daran interessiert zu sein, iberhaupt etwas anderes zu tun, als
zu essen und gelegentlich eine Mitze voll Schlaf zu nehmen.

Allerdings lieben sie es, Dinge zu sammeln, die andere Volker hergestellt haben, und selbst zu benutzen — meistens

fiir einen vollig anderen Zweck, als sie urspriinglich gedacht waren. Das einzige, was sie zu interessieren scheint, ist

das Zusammentragen grofter Mengen an Krempel. Sie lieben es, die fremdartigen Dinge zu katalogisieren und zu
untersuchen. Sobald sie von unserer Welt erfuhren, wurden sie ganz verrtickt nach ihr. Sie genieflen es, sich auf unsere
Wohnungen zu stiirzen, die sie als grofie personliche Lagerraume betrachten, und das Inventar sorgfiltig neu anzuordnen.

Die Schnorrer sammeln unsere Habe und arrangieren sie nach ihrer eigenen chaotischen Vorstellung neu. Sie
gewinnen diese Dinge sogar gern und sind bereit, ihre Sammlung — wie sie es bezeichnen — gegen alle Eindringlinge
zu beschiitzen. Sie verwenden Nihnadeln und Kronkorken als Waften und ihre angeborene Magie sorgt dafiir, dass ihr
Verhalten unvorhersehbar ist.

Du wirst merken, dass dein Haus voller Schnorrer ist, wenn sich Dinge nicht mehr an ihrem Platz befinden oder
einfach verschwinden. USB-Sticks, Socken und Schliissel sind nicht mehr auffindbar, obwohl du sicher bist, dass du
sie genau dorthin gelegt hast. Lebensmittel 16sen sich in Luft auf, wenn du gerade nicht hinsiehst, das Kabel deiner
Kopthérer verheddert sich tiber Nacht und aus irgendeinem Grund liegt deine Geldbérse auf einmal im Kiihlschrank.

Die Herren des Staubes '

Als Neu-Liliput zum ersten Mal den Herren des Staubes begegnete, standen sie einer ernsten und argwohnischen
Gemeinschaft gegeniiber. Sie lebten in einer verrufiten Welt, denn ihre Fabriken hatten eine tiberwiltigende Menge an
Schadstoffen in Form von Staubwolken ausgestofien. Daher hatten sie alle Hinde voll zu tun, mit den Folgen fertig zu
werden, doch es gelang ihnen einfach nicht, den Schmutz zu beseitigen.

Die Herren des Staubes waren ein kluger Haufen und erkannten schnell, welches Potential in den Portalen steckte.
Zum Schein schlossen sie mit den Gesandten Neu-Liliputs Freundschaft, tiberhduften sie mit groflziigigen
Geschenken und verhitschelten sie mit ihrer unaufrichtigen Gastfreundschaft, bis diese einwilligten, die Geheimnisse
der Portal-Technologie zu teilen. Anschliefend scheuchten sie die Fremden fort und begannen den Inneren Raum

zu erkunden. Zumeist stielen sie auf winzige Welten ohne grofies Potential, aber als sie zum ersten Mal unsere Welt
erblickten, wusste sie, dass sie die Miillhalde gefunden hatten, nach der sie suchten. Die fihigsten Mitglieder ihrer
Gesellschaft bildeten Teams, die in unsere Hiuser eindrangen und den effizienten Transport des Staubes von ihrer
Welt in die unsere koordinierten.

Sie sind gut ausgertistet und organisiert. Sie wissen, wie sie Staub und Haare zu Flusen rollen miissen und sie unter
unseren Betten verstecken. Sie entledigen sich ihrer Staubberge, indem sie den Staub sorgfiltig in feinen Schichten
auf unsere Biicher und Regale verteilen. Die Ironie hinter diesem gewaltigen Unterfangen besteht darin, dass sie dafiir
die Produktivitit der Fabriken ihrer Welt erhohen miissen, die wiederum mehr und mehr Staub ausstofien, den sie

in unsere Welt schaffen miissen. Daher bemiihen sie sich verzweifelt, immer mehr Riume in unseren Hiusern zu
kontrollieren, um zu vermeiden, dass ihre Zivilisation unter einem Berg aus Schmutz zusammenbricht.

Wenn die Herren des Staubes in einem neuen Heim Fufd fassen, beginnt sich uberall Staub anzusammeln. Egal wie oft
die Menschen die Béden fegen und wischen, sie scheinen stindig schmutzig zu bleiben. Wenn Sonnenstrahlen durch
tribe Fenster scheinen, sieht.man kleine Staubkérnchen in der Luft schweben. Schwarze Klumpen unbestimmbarer
Art kleben unter den Stiihlen und Staubflocken sammeln sich unter den Betten und Sesseln im ganzen Haus.
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i Splelregeln

Sterne und Teams

Bevor du die Kidmpfer deines Teams bereit
machst, um mit deinen Freunden eine Partie
Home Raiders zu spielen, misst ihr euch

im Vorfeld gemeinsam auf eine Obergrenze
an Sternen einigen ¥¢. Diese verwendet

ihr, um eure Teams zusammenzustellen.
Dazu addierst du die Kosten aller Einheiten,
Anfiihrer und Helden, die du in dein Team
aufnehmen willst, wobei du darauf achtest,
das vereinbarte Limit nicht zu tiberschreiten.
Dein Team darf nicht mehr Anfiihrer als
Einheiten enthalten.

Entfernungen messen

Entfernungen werden stets in Zoll gemessen.
Der Abstand zwischen zwei Charakteren
wird vom Rand des einen Bases zum anderen

gemessen. Du darfst wihrend des Spiels

jederzeit jede beliebige Entfernung abmessen.

Aktivierungen, Spiel-
ziige und Runden

Vor Beginn jedes Spielzuges zieht einer

der Spieler eine Perle aus einem undurch-
sichtigen Beutel (oder einem #hnlichen
Behiltnis). Jedes Team wird durch eine
Farbe reprisentiert und im Beutel befindet
sich eine Perle fiir jede Einheit und jeden
Helden aller Teams. Wird eine Perle deiner
Farbe gezogen, legst du sie beiseite und
aktivierst fiir diesen Spielzug eine deiner
Einheiten oder einen deiner Helden. Ist
der Spielzug vortiber, ziehst du eine neue
Perle und fihrst auf diese Weise fort, bis die
Runde vorbeti ist.

Eine Runde beginnt immer damit, dass alle
Perlen in den Beutel gelegt werden. Jedes
Mal, wenn du eine Perle aus dem Beutel
zichst, beginnt ein neuer Spielzug und ein
Spieler lisst eine seiner Einheiten oder einen
seiner Helden Aktionen durchfiihren. Sind
alle Perlen aus dem Beutel gezogen und
wurde der letzte Spielzug abgehandelt, ist die
aktuelle Runde vorbei und eine neue beginnt.

Beispiel: Victor und Marc spielen eine Partie
Home Raiders. Victor spielt mit einem Team der
Fraktion Neu-Liliput und benutzt blaue Perlen.
Marc spielt mit einem Team der Gremlins und
entscheidet sich fiir die gelben Perlen. Sie legen
ihre Perlen in den Beutel. Victor legt zwei blaue
Perlen hinein, da er mit zwei Einbheiten spielf.
Marc legt drei gelbe Perlen hinein, da er zwei
Einbheiten und einen Helden spielt. Die erste
Runde beginnt und Marc bexcblitjs’z‘, die erste
Perle zu ziehen. Er zieht eine blaue, was bedeu-
tet, dass Victor den ersten Spielzug durchfiibr,
indem er eine seiner Einbeiten aktiviert.

Charakterkarten

1.- Fraktion. Du darfst nur Charaktere ein und
derselben Fraktion in deinem Team haben.

2.- Name.
3.- Abbildung.

4.- Trupptyp. Charaktere fallen in eine von
drei Truppkategorien — Einheiten, Anfiihrer
und Helden.

5.- Stirke. Im Falle von Einheiten zeigt dieser
Wert die Anzahl der Charaktere in einer Ein-

heit an, wenn du sie in dein Team aufnimmst.

6.- Kosten. Zeigt an, wie viele Sterne es kostet,
diese Einheit, diesen Anfiihrer oder diesen
Helden in dein Team aufzunehmen.

7.- Bewegung. Charaktere konnen sich eine
diesem Wert entsprechende Anzahl an Zoll
weit bewegen. Die Farbung dieses Symbols
oder der Symbole anderer Eigenschaften
weisen auf spezielle Fihigkeiten hin, die ein

Charakter haben kann.

8.-Nahkampf. Diese Eigenschaft zeigt die Leistungsfahigkeit des Charakters, wenn er Nahkampfaktio-
nen durchfiihrt.

9.- Schiefien. Diese Eigenschaft zeigt die Leistungsfihigkeit des Charakters, wenn er Fernkampfaktio-
nen durchfithrt. Der Wert innerhalb des Symbols weist auf die Grundreichweite der Fernkampfattacken
dieses Charakters hin.

10.- Verteidigung. Diese Eigenschaft zeigt die Leistungsfihigkeit des Charakters, wenn er sich gegen
Attacken verteidigt.

11.- Geist. Diese Eigenschaft zeigt die Leistungsfahigkeit des Charakters, wenn er Geistige Aktionen
durchfiihrt oder sich gegen solche verteidigt.

12.- Steigerung. Zeigt einen Modifikator fiir deine Wiirfelwiirfe an.
13.- Wiirfelvorrat. Hier sichst du die Wiirfel, die du bei der Durchfiihrung deiner Aktionen wirfst.

Trupptypen - :

Es gibt drei Trupptypen und jede agiert auf eine etwas andere Weise. Jeder Charakter deines Teams
agiert entweder zusammen mit anderen Charakteren in einer Gruppe (Einheiten und Anfiihrer) oder als
einzelner Charakter (Held). Wenn in diesen Regeln von Trupps die Rede ist, bezichen wir uns gleicher-
mafien auf Einheiten, Anfiihrer und Helden.

Einheit

Statt eines einzelnen Charakters kannst du so viele Charaktere dieses Typs in dein Team aufnehmen,
wie es der Wert im Feld Stirke angibt. Mochtest du eine zweite Einheit dieses Typs in dein Team
aufnehmen, gibst du noch einmal dieselbe Menge an Sternen aus und stellst die angegebene Anzahl an
Charakteren auf. Diese zweite Einheit darf sich der ersten anschlieflen, wodurch sich die Anzahl ihrer
urspringlichen Charaktere erhoht, oder sich dem Team als eigenstindige Einheit anschliefen (worauf-
hin du eine neue Perle in den Beutel legst).

Eine Einheit agiert gemeinsam zum selben Zeitpunkt. Wenn du also beschlieft, eine deiner Einheiten

zu aktivieren, werden alle Charaktere dieser Einheit zur selben Zeit dieselbe Aktion durchfiihren. Um

als Einheit zu handeln, miissen die Charaktere in Formation bleiben, was bedeutet, dass sie sich niemals

weiter als 3 Zoll voneinander entfernen diirfen. Sollte sich ein Mitglied der Einheit aus irgendeinem

Grund weiter als 3 Zoll entfernen, muss sich die Einheit mit ihrer nichsten Aktion der Situation anneh-

men, indem sich alle Charaktere wieder aufeinander zubewegen und dafiir so viele Bewegungsaktionen
_wie erforderlich durchfiihren.

 Fiihrt eine Einheit eine Fernkampfaktion durch, miissen alle Charaktere dieser Einheit dasselbe Ziel
attackieren. Fiihrt eine Einheit eine Nahkampfaktion durch, sind die einzelnen Charaktere nur imstande,
einen gegnerischen Charakter zu attackieren, mit dem sie sich in Basekontakt befinden.

ﬁ?} Anfiihrer profitieren von den Einheitenfihigkeiten derjenigen Einheit, der sie gegenwirtig
angeschlossen sind. Charaktere in einer Einheit, die tiber andere Fihigkeiten als der Rest verfiigen
(meistens Anfiihrer), wenden deren Effekte nur im entsprechenden Fall an. Beispiel: Captain Shefin fiibrt
eine Einbeit Gardisten an. Er hat die Nahkampjfihigkeit Unerwarteter Schlag und setzt sie ein, wenn er seine
eigenen Nahkampfattacken auswiirfelt, wibrend der Rest der Einbeit von den Fihigkeiten Rundumschlag und
Reichweite profitiert.



Anfuhrer

Anfiihrer miissen sich Einheiten anschliefen, wenn sie im
Kampfgebiet aufgestellt werden, und fiihren diese tapfer ins
Gefecht. Ab diesem Zeitpunkt werden sie zusammen mit
der Einheit aktiviert. Besitzt der Anfiihrer irgendwelche
Anfiihrerfihigkeiten, die sich auf die Einheit auswirken,
profitiert die Einheit nach seinem Verschwinden nicht
linger von ihren Effekten. Anfiihrer konnen bei Fern-
kampfangriffen nicht als spezielles Ziel gewihlt werden,
es sei denn, sie sind der letzte Charakter ihrer Einheit. Du
kannst nicht mehr Anfiihrer in dein Team aufnehmen, als
es Einheiten aufweist. Anfiihrer diirfen andere Aktionen als
der Rest ihrer Einheit durchfiihren, solange sie die 3-Zoll-
Formation einhalten.

Held

Diese mutigen Charaktere arbeiten am besten auf eigene
Faust. Sie funktionieren genau wie Einheiten, die aus
einem einzelnen Charakter bestehen.

Bewegungsaktionen

Wenn sich ein Trupp mithilfe einer seiner Aktionen freiwillig von einem Ort zu einem anderen bewegt,
wird dies als Bewegungsaktion bezeichnet. Trupps diirfen sich so viele Zoll weit bewegen, wie unter der
Eigenschaft Bewegung auf ihrer Charakterkarte angegeben. Charaktere diirfen sich nicht durch andere

Charaktere (befreundet oder nicht) oder Objekte hindurch bewegen.

Wenn Trupps eine vertikale oder steile Oberfliche hinauf- oder hinunterklettern oder sich tiber unebene
Objekte (wie eine Tastatur oder einen Stapel Stifte) hinweg bewegen wollen, zihlt jeder zuriickgelegte
Zoll hinsichtlich ihres Bewegungswerts als zwei Zoll. Am besten einigen sich die Spieler vor Beginn der
Partie dartiber, welche Objekte im Kampfgebiet mit Blick auf die Bewegung als uneben gelten.

Stiirze
Stiirzt ein Charakter aus einer Hohe von mehr als 3 Zoll (oder wird hinuntergestoflen), erhilt er einen
Verwundungsmarker.

Nahkampfaktionen

Nahkampfaktionen sind solche Aktionen, bei denen ein Charakter bereitwillig versucht, einen
feindlichen Charakter, mit dem er sich in Basekontakt befindet, zu verletzten. Trupps diirfen wihrend
ihres Spielzuges jede ihrer Aktionen fiir eine Nahkampfaktion nutzen. Dafiir muss einer der beiden
(oder mehreren) beteiligten Charaktere zuvor eine Aktion durchgefiihrt haben, die ihn in Basekontakt
mit dem anderen Charakter gefiihrt hat.

Um eine Nahkampfaktion durchzufiihren, muss der attackierende Charakter einen zulissigen
Charakter bestimmen, mit dem er sich in Basekontakt befindet. AnschliefRend nimmst du den fiir den
Nahkampf bestimmten Wiirfelvorrat des Charakters zur Hand und wiirfelst. Der verteidigende Spieler
nimmt im Zuge seiner Reaktion den fiir die Verteidigung bestimmten Wiirfelvorrat des Zielcharakters
zur Hand und wiirfelt ebenfalls. Wirft der Angreifer mehr Erfolge als der Verteidiger, erhilt der Ziel-

charakter einen Verwundungsmarker.

-
Q?h Besitzen der attackierende oder der verteidigende Charakter eine Fihigkeit fiir ihre jeweilige
Eigenschaft, sollten diese wihrend der Nahkampfaktion beriicksichtigt werden.

Fernkampfaktionen

Fernkampfaktionen sind solche Aktionen, bei denen Trupps bereitwillig versuchen, einen weiter
entfernten gegnerischen Trupp zu verletzten. Trupps diirfen wihrend ihres Spielzuges jede ihrer Aktio-
nen fiir eine Fernkampfaktion nutzen. Dafiir muss jeder schiefende Charakter zuvor seine Sichtlinie
tberprifen, um sicherzugehen, dass f; den Charakter oder die Einheit, auf die er schieffen mochte, auch
sehen kann. '

Um eine Fernkampfaktion dufjghzuﬁihren, muss der attackierende Charakter ein zulidssiges Ziel in
Sichtlinie bestimmen. AnschlieBend nimmst du den fiir den Fernkampf bestimmten Wiirfelvorrat des
Charakters zur Hand und wiirfelst. Der verteidigende Spieler nimmt im Zuge seiner Reaktion den fiir
die Verteidigung bestimmten Wiirfelvorrat des Zielcharakters zur Hand und wiirfelt ebenfalls. Wirft der
Angreifer mehr Erfolge als der Verteidiger, erhilt der Zielcharakter einen Verwundungsmarker.

ﬁ?} Besitzen der attackierende oder der verteidigende Charakter eine Fihigkeit fiir ihre jeweilige Ei-
genschaft, sollten diese wihrend der Fernkampfaktion berticksichtigt werden. Charaktere in Basekontakt
mit einem gegnerischen Charakter diirfen nicht als Ziel einer Fernlampfattacke ausgewihlt werden.

..

Aktionen

und Reaktionen

Jeder Charakter deines Teams darf pro
Spielzug zwei Aktionen durchfithren. Thnen
stehen folgende Aktionen zur Auswahl:
Bewegungsaktionen, Nahkampfaktionen,
Fernkampfaktionen, Geistige Aktionen und
Allgemeine Aktionen. Jede von ihnen wird
in ihrem Regelabschnitt genau erldutert.
Trupps diirfen zwei Aktionen derselben Art
wihrend eines Spielzugs durchfiihren, wenn
sie dies méchten.

Reaktionen bezeichnen jene Gelegenheiten,
in denen Charaktere auf die Aktion eines
anderen Trupps oder auf einen bestimmten
Effekt wihrend des gegnerischen Spielzuges
reagieren; wenn sie also beispielsweise einen
Verteidigungswurf oder eine unfreiwillige
Bewegung durchfiihren miissen oder eine

freie Aktion erhalten.

Basekontakt

Ein Charakter befindet sich in Basekon-
takt mit einem anderen Charakter oder
Objekt auf dem Tisch, wenn sein Base
das Base des anderes Charakters oder

das Objekt beriihrt. Sobald sie sich in
Basekontakt mit einem anderen Cha-
rakter befinden, diirfen sich Charaktere
nicht mehr bewegen, bis einer von ihnen
verschwindet oder sich aus dem Basekon-
takt 1ost. Charaktere in Basekontakt mit
einem feindlichen Charakter diirfen keine
Fernkampfaktionen durchfiihren.

Maochte sich ein Charakter, der sich in
Basekontakt mit einem gegnerischen
Charakter befindet, aus dem Basekontakt
losen, darf der >verlassene« Charakter
eine freie Nahkampfaktion gegen den
Charakter durchfiihren, der sich von ihm
fortbewegt.

-Opo Féihigkeiten

Wie du sehen kannst, weisen einige
Eigenschaftssymbole auf den Charakter-
karten eine bestimmte Firbung auf. Diese
weisen auf spezielle Fihigkeiten hin, die
ein Charakter hinsichtlich dieser Eigen-
schaft besitzt. Alle Fihigkeiten sind in
diesem Regelbuch aufgefiihrt. Wenn eine
dieser Fihigkeiten einer zuvor erliuterten
allgemeinen Regel widerspricht, so hat die
Fihigkeit Vorrang.

Setzt ein Charakter eine Fihigkeit ein, die
verletzt, erhilt er am Ende des laufenden
Spielzuges einen Verwundungsmarker.
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Charaktere haben einen Sichtbereich von 360° und sehen sich stindig um. Um festzustellen, ob zwischen
zwei Charakteren eine Sichtlinie besteht, ziehst du eine imagindre Linie zwischen dem Base des schieflen-
den Charakters und dem Base des Zielcharakters. Befindet sich kein Hindernis zwischen ihnen, besteht
eine freie Sichtlinie und du darfst die Fernkampfaktion normal durchfiihren

Q?;.Verdeckt jedoch ein Hindernis (ein Objekt oder ein anderer Charakter) einen Teil des Bases

des Zielcharakters, darf der verteidigende Spieler seinen schwichsten Wiirfelsatz fiir die Verteidigung
aufwerten. Verdeckt ein Hindernis (ein Objekt oder ein anderer Charakter) das Base des Zielcharakters
komplett, kann der Schiitze sein Ziel nicht sehen und darf somit nicht schieffen. Charaktere aus der
Einheit des Schiitzen blockieren keine Sichtlinien.

Befinden sich die Charaktere auf unterschiedlicher Hohe, beugst du dich auf Kopfhohe des schieflenden
Charakters hinab und blickst in die Richtung des Zielcharakters. Kannst du den Zielcharakter von dieser
Position aus komplett sehen, hast du eine freie Sichtlinie. Ist es dir nicht méglich, den gesamten Kérper
des Zielcharakters (getragene Gegenstinde werden ignoriert) zu sehen, zahlt dieser Charakter als teilweise
verdeckt. Kannst du den Zielcharakter tiberhaupt nicht sehen, darfst du ihn nicht als Ziel der Fernkampf-

aktion auswihlen.

Jeder Charakter, der Gber einen Wiirfelvorrat fir die Eigenschaft Fernkampf verfligt, kann auf beliebig
weit entfernte Ziele innerhalb des Kampfgebiets schieflen. Zudem ist neben dem Eigenschaftssymbol ein
Wert angegeben, der die Grundreichweite der Waffe widerspiegelt, die der Charakter verwendet. Jeder
Schuss, der tiber die Grundreichweite hinausgeht, ist weniger effektiv, was bedeutet, dass ein Charakter,
der auf ein Ziel jenseits dieser Distanz schief3t, seinen stirksten Wiirfelsatz ablegen muss. Beispiel: Wenn
ein Charakter mit diesem fiir den Fernkampf bestimmien Wiirfelvorrat @ ® @ % © vndciner Grund-
reichweite von 6 Zoll auf ein Ziel schiefSt, dass weiter als 6 Zoll entfernt ist, dndert sich sein Wiirfelvorrat zu:

Wenn ein Charakter zum Ziel einer Fernkampfattacke wird, kann er beschlielen, in Deckung zu gehen
und so moglicherweise eine Verwundung zu vermeiden. Bevor irgendwelche Wiirfel geworfen werden,
darf der Verteidiger verkiinden, dass er in Deckung geht (im Falle von Einheiten geht die gesamte Einheit
zur selben Zeit in Deckung). Es ist nur fair, wenn der Angreifer seinem Gegner genug Zeit lisst, diese
Absicht zu verkiinden. Wenn du beschliefit, in Deckung zu gehen, legst du deine Modelle sorgfiltig an
Ort und Stelle hin. In diesem Fall darf der Verteidiger seinen schwichsten Wiirfelsatz fiir die Verteidi-
gung aufwerten. Der Charakter bleibt bis zu seiner erneuten Aktivierung in Deckung. Wihrend seiner
néchsten Aktivierung muss der Charakter (oder die Einheit) seine (oder ihre) erste Aktion nutzen, um im
Zuge einer Allgemeine Aktion aufzustehen.

Fiihrt eine Einheit eine Fernkampfaktion durch, erkliren alle ihre Charaktere denselben Helden oder
dieselbe Einheit zu ihrem Ziel. Die Einheit gibt an, dass sie eine ihrer Aktionen fiir eine Fernkampfaktion
nutzt und deutet auf ihr beabsichtigtes Ziel. Anschlieffend fiihren alle Charaktere der Einheit separate
Angriffswiirfe durch, wihrend das Ziel fiir jeden Angriffswurf einen entsprechenden Verteidigungswurf
durchfiihrt. Der aktive Spieler legt fest, in welcher Reihenfolge die Schiisse durchgefiihrt werden.

Wird eine Einheit zum Ziel einer Fernkampfaktion, muss der Charakter, der der Quelle des Angriffes
am nichsten ist, das erste Ziel der Attacke sein und sich gegen sie verteidigen. Befinden sich mehrere
Charaktere gleich weit von der Quelle des Angriffes entfernt, entscheidet der verteidigende Spieler, gegen
welchen Charakter sich der Schuss richtet. Schligt der Verteidigungswurf fehl, erhilt dieser Charakter
einen Verwundungsmarker. Solange sich noch ein Charakter der Zieleinheit im Kampfgebiet befindet,
kann sie sich gegen so viele Schiisse verteidigen, wie gegen sie gerichtet werden, bevor sie verschwindet.

0?} Charaktere, die sich nicht in Sichtlinie des schieffenden Charakters befinden, konnen nicht als Ziel
bestimmt werden. Sobald alle sichtbaren Ziele verschwunden sind, gehen daher alle tiberschissigen Fern-
kampfattacken verloren, wenn keiner der Angreifer mehr einen Charakter der Zieleinheit sehen kann.




Geistige Aktionen

Die Eigenschaft Geist kommt gemeinhin als Reaktion zur Anwendung, da nur Charaktere mit einer
Fahigkeit fiir diese Eigenschaft sie im Rahmen einer Aktion einsetzen konnen. Charaktere, die Geis-
tige Aktionen durchfiihren konnen, fordern ihre Ziele normalerweise heraus. In diesem Fall wiirfeln
beide Charaktere den fiir den Geist bestimmten Wiirfelvorrat und wer immer die meisten Erfolge wirft,
gewinnt die Herausforderung. Herausforderungen diirfen nur gegen feindliche Charaktere in Sichtlinie
des aktiven Charakters ausgesprochen werden, allerdings auch, wenn die Sichtline zum Teil blockiert
ist. Geistige Aktionen richten sich gegen bestimmte Charaktere in Einheiten (sogar Anfiihrer), die vom
aktiven Spieler bestimmt werden. Reichweite hat fiir Geistige Aktionen keine Bedeutung.

Q?; Geistige Fahigkeiten sind recht selten und die meisten Charaktere, die diese einsetzen kénnen,

sind Anfiihrer oder Helden. Wenn einer dieser Charaktere einer Einheit angeschlossen ist, kann er nur

dann eine Geistige Aktion durchfiihren, wenn der Rest der Einheit irgendeine Art von Angriffsaktion o«P
durchfiihrt.

<
<
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Allgemeine Aktionen

Jede Aktion, die keine Bewegungs-, Angriffs- oder Geistige Aktion ist, wird als Allgemeine Aktion
bezeichnet. Das Aufstehen eines Charakters, der zuvor in Deckung gegangen ist, ist beispielsweise eine
Allgemeine Aktion. Einige Spielregeln konnen es erforderlich machen, dass Charaktere Allgemeine Ak-

tionen durchfiihren, um eine bestimmte Anforderung zu erfiillen, wie du auf der nichsten Seite feststellen S
wirst. Allgemeine Aktionen erfordern keinen Wiirfelwurf, sondern lediglich, dass der Charakter eine 0 gi&a’“ g
seiner verfligbaren Aktionen dafiir aufwendet. An Einheiten angeschlossene Charaktere konnen nur All- POV

gemeine Aktionen durchfiihren, die sich vom Rest der Einheit unterscheiden, wenn der Rest der Einheit
irgendeine Aktion durchfiihrt, die keine Bewegungsaktion ist.

Kampfgebiet und Objekte oooo‘

Portale kénnen begrenzte Bereiche in unserer Welt 6ffnen, in denen die Wesen aus dem Inneren Raum
erscheinen und sich gegenseitig bekimpfen. Dieser begrenzte Bereich ist das Kampfgebiet. Um ein inter-
essantes Kampfgebiet zu erschaffen, ist es von Vorteil, mindestens zwei Objekte pro Quadratfuf} (12 x 12
Zoll) zu haben. Spielt ihr zum Beispiel auf einer 30 x 30 Zoll groflen Fliche, wiren zwischen 13 und 18
herumliegende Objekte ideal. Das Grofartige an diesem Spiel ist allerdings, dass ihr soweit moglich einen
echten Platz in euren Zimmern verwenden solltet. Das bedeutet, dass ihr bereits alles Nétige habt, wenn
ihr zum Beispiel auf einem unaufgerdumten Tisch spielt. Eine weitere gute Methode fiir den Aufbau des
Kampfgebietes besteht darin, euren Papierkorb tiber dem Tisch auszuleeren und den Inhalt grofiziigig zu
verteilen (achtet jedoch darauf, dass kein organischer oder feuchter Abfall darunter ist!). Sobald ihr mit
eurem Kampfgebiet zufrieden seid, konnt ihr eure Portale platzieren und mit dem Spiel beginnen. Sobald
das Spiel beginnt, werden die Portale genau wie jedes andere Objekt im Spiel behandelt.

o'?a Objekte auf dem Tisch kénnen erklommen (solange du das Modell sicher auf ihnen abstellen
kannst) oder als Deckung gegen Fernkampfattacken genutzt werden. Zudem konnt ihr festlegen, welches
Objekt beweglich ist, da es einige Fihigkeiten den Charakteren erlauben, auf diese Weise mit Objekten
zu interagieren. Tassen und Mobiltelefone konnen beispielsweise von Charakteren bewegt (verschoben)
werden, wihrend Computerbildschirme oder Lampen als unbeweglich angesehen werden. Es ist eine gute
Idee, vor Beginn des Spiels festzulegen, welche Objekte im Kampfgebiet beweglich sind und welche nicht.
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Aufstellung, Portale
und Kampfgebiet

Die Spieler bestimmten das Kampfgebiet,
in dem sie ihr Spiel austragen. Je nach der
Grofle eurer Teams konnt ihr euch vor
dem Spiel darauf einigen, wie grofs das
Kampfgebiet sein soll. Es kann sich um
einen ganzen Tisch oder eine beliebige
Ecke des Bodens handeln. Dies wird das
Gebiet sein, das eure Portale offen halten
konnen, wihrend ihr euch euren Konkur-
renten stellt. Alles jenseits dieser Grenzen
existiert nicht und keiner der Charaktere
darf diese Grenzen tberschreiten.

Jedes Team besitzt ein Portal, das sich
im Kampfgebiet als besonderes Objekt
manifestiert und von jedem Spieler fest-
gelegt wird. Es muss hinreichend Platz
einnehmen, so wie eine Kaffeetasse, eine
Lampe oder eine Shampooflasche (ihr
konntet aber auch ganz eigene Portale
fiir eure Fraktion bauen). Sein Platz im
Kampfgebiet wird durch die Aufstellung
bestimmt und kann je nach Missionsziel
(siehe diese Seite) ein entscheidendes
Element des Spiels darstellen.

Vor Beginn der ersten Runde stellen
beide Spieler ihre Trupps innerhalb von

6 Zoll um ihr Portal auf. Gibt es nicht
gentigend Platz, um weitere Charaktere
innerhalb dieser Entfernung zu platzie-
ren, diirfen die Spieler dann (und nur
dann) beginnen, weitere Trupps innerhalb
von 12 Zoll um das Portal zu platzieren.

Das Haus erobern

Warum bringt ihr das Spiel nicht auf
eine neue Ebene? Ihr konntet eine Karte
eurer Wohnung zeichnen und ein Spiel
in jedem Raum austragen, wobei ihr die
Objekte benutzt, die ihr dort normaler-
weise vorfindet. Nach jedem Spiel
markiert ihr die Riume auf der Karte
mit dem Symbol des siegreichen Teams.
Nachdem ihr in allen Rdumen ein Spiel
ausgetragen habt, seht ihr, welchem Team
das Haus wirklich gehort!

Spielen und das Spiel gewinnen

Nachdem das Kampfgebiet festgelegt wurde und beide Spieler ihre Teams zusammengestellt haben,
kann das Spiel schon fast beginnen. Die Spieler wiirfeln fiir die Aufstellung, um die Portale wie
gezeigt zu platzieren. Werft anschlieflend einen weiflen Wiirfel, wobei einer der Spieler die leeren
Wirfelseiten wihlt und der andere die Erfolg-Seiten; dabei zdhlt ein Kritischer Erfolg als normaler
Erfolg. Der Spieler, dessen Seite geworfen wird, entscheidet, wo er sein Portal platziert, und stellt
sein Team auf. Nachdem das Team des Spielers aufgestellt wurde, platziert der andere Spieler sein
Portal, stellt sein Team auf und wiirfelt das Missionsziel aus.

Sobald beide Teams aufgestellt wurden, legt ihr alle Perlen in den Beutel und beginnt mit der ersten
Runde. Das Spiel kann beginnen!

Aufstellung

Die Aufstellung verrit dir, wo du dein Portal im Kampfgebiet platzierst. Sobald ihr bestimmt habt,
wie grofd es sein wird, werft ihr einen weiflen Wiirfel (behandelt den Kritischen Erfolg als normalen
Erfolg). Je nach Wurfergebnis platziert ihr wie unten gezeigt eure Portale im Kampfgebiet.

C] Direkte Konfrontation. .

Platziert die Portale mittig
auf den gegeniiberliegenden
Seiten des Kampfgebietes.

Clevere Strategie. Platziert |27 7777172 Portale
die Portale in den gegen-
tberliegenden Ecken des
Kampfgebietes.
Missionsziel ,

Jede Mission kann sich von der letzten unterscheiden und jedes Kampfgebiet ist anders. Das be-
deutet, dass die Taktiken entsprechend angepasst werden miissen, um das Missionsziel zu erreichen.
Werft zwei weifle Wiirfel (behandelt den Kritischen Erfolg als normalen Erfolg). Beide Teams
haben dasselbe Missionsziel.

D C] Den Feind verschwinden lassen. Wer am Ende der sechsten Runde die meisten

Charaktere des gegnerischen Teams verschwinden lassen konnte, gewinnt das Spiel.

@ Das Portal kontrollieren. Wer am Ende der sechsten Runde die meisten seiner
Charaktere in Basekontakt mit dem Portal des gegnerischen Teams bringen konnte,
gewinnt das Spiel.

@ Strategischer Punkt. Jeder Spieler platziert zwei Marker (beliebige kleine Dinge wie
eine Miinze oder einen Schliissel) im Kampfgebiet. Sie miissen mindestens 15 Zoll
vom eigenen Portal und 5 Zoll voneinander entfernt platziert werden.

Wer am Ende der sechsten Runde die meisten dieser Marker kontrolliert, gewinnt das Spiel. Im
Falle eines Unentschiedens gewinnt der Spieler mit dem Charakter, der den am weitesten vom
eigenen Portal entfernten Marker kontrolliert. Um einen Marker zu kontrollieren, muss sich ein
Charakter in Basckontakt mit diesem befinden und eine Allgemeine Aktion durchfiihren. Einhei-
ten konnen beschliefen, dass einer ihrer Charaktere eine Allgemeine Aktion durchfiihrt, um den
Marker zu kontrollieren, wihrend der'Rest der Einheit eine beliebige Aktion durchfiihrt, die keine
Bewegungsaktion ist. Verschwindet der kontrollierende Charakter, gibt den Marker auf oder fiihrt
keine Allgemeine Aktion durch, um den Marker am Ende der sechsten Runde zu kontrollieren,
zahlt der Marker als nicht kontrolliert.

Dieses Spiel wurde von David Esbri entworfen und von Vesper-on Games S.L.
veroffentlicht.

Miniaturendesign von David Esbri. Redaktion der englischsprachigen Texte von Jim
Sowter, Ubersetzung ins Spanische und Katalanische von David Esbri und Jaume
Muiioz, Ubersetzung ins Deutsche von Warhouse Games, Ubersetzung ins Italienische
von Manuela Clausi, Ubersetzung ins Niederlindische von Sebastian Drost, Ubersetzung

ins Portugisische von Nuno Valentecosta, Ubersetzung ins Norwegische von Kjell
Kenneth.

Boxcover von Suppaduppa. Rotes Logo von Beasts of War. Produktfotografie von Juanjo
»Caos< Cumplido. Illustrationen von David Esbri. Hintergrundtextur von geverto.
deviantart.com und AlienValley. Dieses Spiel wurde mithilfe von Kickstarter finanziert.
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Bewegung

Q Schieben. Dieser Charakter kann ein bewegliches Objekt bis zu
seinem halben Bewegungswert weit schieben, wenn er sich zu Beginn
der Aktion in Basekontakt mit dem Objekt befindet. Das Objekt kann

nur Gber eine flache, ebene Oberfliche geschoben werden.

O Klettern. Dieser Charakter kann ohne Bewegungsabziige vertikale oder steile
Oberfliche hinauf- oder hinabklettern.

@ Phantom. Dieser Charakter darf sich aus einem Basekontakt 16sen, ohne dass der
verlassene Charakter eine Attacke gegen ihn fiihren darf. Zudem darf er sich ungehin-
dert durch andere Charaktere, befreundet oder feindlich, bewegen.

Q Sturmangriff. Gelangt dieser Charakter im Zuge seiner Bewegung in Basekon-
takt mit einem feindlichen Charakter, wertet er bei der folgenden Nahkampfattacke in
diesem Spielzug seinen schwichsten Wiirfelsatz auf.

O Sturmschiefien. Dieser Charakter darf sich bis zu seinem halben Bewegungswert
weit bewegen, die Bewegungsaktion unterbrechen, um im Zuge seiner zweiten Aktion

eine Fernkampfattacke durchzuftihren, und anschlieflend den Rest seiner urspriing-
lichen Bewegungsaktion durchfiihren.

Q Federfall. Dieser Charakter erleidet keinen Schaden, wenn er aus einer beliebigen
Hohe zu Boden fillt.

Q Eifrige Teleportation. Verletzt. Ein Mal pro Spiel darf dieser Charakter eine
Allgemeine Aktion durchfiihren, um zu verschwinden und sofort wieder irgendwo im
Kampfgebiet in Basekontakt mit einem anderen Charakter, befreundet oder feindlich,

zu erscheinen.

Q Flucht. Dieser Charakter kann sich tber seinen vollen Bewegungswert in eine
beliebige Richtung bewegen, wobei er jedes Gelinde und andere Charaktere ignoriert,
solange er diese Bewegungsaktion nicht auf einem Charakter oder einem Gelinde, auf
das er sich normalerweise nicht bewegen kann, beendet.

Q Transportieren. Dieser Charakter kann befreundete Charaktere tragen, so lange
sie sich alle vor Beginn dieser Bewegungsaktion nicht weiter als 3 Zoll von ihm entfernt
befinden. Im Falle von Einheiten miissen sich alle Charaktere der Einheit im Umkreis
von 3 Zoll von ihm befinden. Nachdem die gesamte Bewegung abgehandelt wurde,
werden die transportierten Charaktere wieder im Umkreis von 3 Zoll um diesen
Charakter auf dem Boden platziert.

O Standort wechseln. Dieser Charakter kann eine Bewegungsaktion durchfiihren,
wihrend er sich in Basekontakt mit einem einzelnen feindlichen Modell befindet. Ist
dies der Fall, darf er sich bewegen und seinen Standort um diesen Charakter herum

verdndern, solange er weiter in Basekontakt bleibt.

Nahkampf

Q Schwiiche ausnutzen. Fiihrt dieser Charakter eine Nahkampf-
attacke durch, wertet der Zielcharakter seinen stirksten fiir die
Verteidigung bestimmten Wiirfelsatz ab.

Q Rundumschlag. Wenn dieser Charakter im Zuge einer Nahkampfattacke
Schaden verursacht, darf er eine freie Nahkampfattacke gegen jeden anderen Ziel-

charakter in Basekontakt, den er zuvor in diesem Spielzug noch nicht attackiert hat,
durchfiihren.

@ Heftiger Angriff. Nachdem der Zielcharakter als Reaktion auf die Nahkampf-
attacke dieses Charakters seinen Verteidigungswurf gewtirfelt hat, darfst du deinen

Gegner auffordern, einen einzelnen Wiirfelsatz erneut zu werfen.

Q Sicherer Angriff. Wenn er Nahkampfattacken durchfiihrt, erhilt dieser Charakter
stets mindestens einen Erfolg, auch wenn er keinen einzigen Erfolg erwtirfelt.

O Zuriickstoflen. Nach einer Nahkampfattacke diirfen alle gewtirfelten Erfolge, die
tber die Anzahl der beim Verteidigungswurf gewtirfelten Erfolge des Zielcharakters
hinausgehen, in Zoll umgewandelt werden. Der attackierende Charakter kann
beschlieffen, den Zielcharakter so viele Zoll in eine beliebige Richtung zu bewegen
(wodurch der Zielcharakter aus dem Basckontakt herausbewegt wird).

Q Unerwarteter Schlag. Dieser Charakter darf seine Nahkampfattacke lediglich mit
seinem stirksten Wiirfelsatz durchfiihren. Gelingt es ihm dabei, den Zielcharakter zu
verwunden, ist die gesamte Einheit des Zielcharakters gezwungen, in Deckung zu
gehen.

Q Tobsucht. Verletzt. Dieser Charakter darf zwei Nahkampfattacken durchfiihren,
die als eine einzelne Nahkampfaktion zéhlen und sich gegen zwei verschiedene
Charaktere in Basekontakt richten. Gelingt es ihm dabei, beide Charaktere zu

verwunden oder verschwinden zu lassen, wird dieser Charakter geheilt.

s Packen. Dieser Charakter darf eine Allgemeine Aktion gegen einen beliebigen
Charakter in Basekontakt durchfiihren, indem er seinen schwiichsten fiir den Nahkampf
bestimmten Wiirfelsatz wirft. Wiirfelt er dabei mindestens einen Erfolg, wirft der
Zielcharakter das nichste Mal, wenn er in dieser Runde zum Ziel einer Nahkampf-
attacke wird, nur seinen schwichsten fiir die Verteidigung bestimmten Wiirfelsatz.

Q Reichweite. Dieser Charakter darf Nahkampfattacken gegen Charaktere
durchfiihren, die bis zu 2 Zoll von ithm entfernt sind.

O Umschlingen. Wenn dieser Charakter die freie Nahkampfattacke gegen einen
feindlichen Charakter durchfiihrt, der sich aus dem Basekontakt zu l6sen versucht,
wertet er seinen schwichsten Wiirfelsatz auf. Besitzt der feindliche Charakter die
Fahigkeit Phantom, ist dieser Charakter trotzdem imstande, die freie Attacke
durchzufiihren, aber nur mit seinem stirksten Wiirfelsatz.

Fernkampf

Q Zielsicher. Dieser Charakter darf seine zwei Aktionen fiir eine
einzelne Fernkampfattacke aufwenden, bei der sein schwichster
Wirfelsatz aufgewertet wird.

O Doppelschuss. Nachdem er fiir den Fernkampf gewtirfelt hat, aber noch bevor
das Ziel fiir die Verteidigung wiirfelt, darf dieser Charakter beschlieflen, die Gesamtzahl
seiner erwiirfelten Erfolge zwischen zwei zulissigen Zielen aufzuteilen.

® Explosion. Dieser Charakter darf seine zwei Aktionen fiir eine einzelne
Fernkampfattacke aufwenden. Diese Attacke betriftt alle Charaktere, befreundet und
feindlich, im Umkreis von 2 Zoll um das Base des Zielcharakters. Wiirfle einmal fiir die
Fernkampfattacke, worauthin jedes zulissige Ziel seinen Verteidigungswurf durchfiihrt.

Q Blitzschlag. Dieser Charakter darf seine Fernkampfattacke nur mit seinem
starksten Wiirfelsatz durchfiihren. Gelingt es ihm, sein Ziel zu verwunden, kann er
anschlieflend eine zusitzliche freie Fernkampfattacke mit seinem kompletten
Wiirfelvorrat gegen ein anderes Ziel im Umkreis von 6 Zoll um das urspriingliche Ziel
durchfiihren, auch wenn es sich aufierhalb einer Sichtlinie befindet.

O Parabelschuss. Die Fernkampfattacken dieses Charakters konnen einen
Charakter oder ein Objekt, die seine Sichtlinie blockieren, ignorieren. Beschlief3t der
Charakter auf diese Weise zu schiefien, wird sein stirkster Wiirfelsatz abgewertet.

Q Volltreffer. Dieser Charakter kann beschliefen, seinen stirksten fiir den
Fernkampf bestimmten Wiirfelsatz abzuwerten. In diesem Fall muss der Zielcharakter
seinen stirksten fiir die Verteidigung bestimmten Wiirfelsatz ebenfalls abwerten.

G Kampftalent. Dieser Charakter darf Fernkampfattacken durchfiihren, obwohl er
sich in Basekontakt mit feindlichen Charakteren befindet. Diese miissen sich gegen ein

zulissiges Ziel richten, mit dem sich der Charakter nicht in Basekontakt befindet.

® Aus niichster Nihe. Dieser Charakter darf auf Charaktere schieflen, mit denen er
sich in Basekontakt befindet, wobei er seinen schwiichsten fiir den Fernkampf
bestimmten Wiirfelsatz aufwertet.

9 Trommelfeuer. Dieser Charakter kann beschliefien, nur seinen stirksten
Wiirfelsatz zu werfen. In diesem Fall ist die Einheit des Zielcharakters gezwungen, in
Deckung zu gehen.

O Scharfschiitze. Wenn dieser Charakter ein Ziel fiir seine Fernkampfattacke
auswihlt, das in dieser Runde noch nicht aktiviert wurde, darf er seinen schwichsten
Wiirfelsatz aufwerten.

Geist

Q Subtile Manipulation. Dieser Charakter kann eine Geistige
Herausforderung aussprechen. Ist sie erfolgreich, kann er den Ziel-

charakter bis zu 3 Zoll in eine beliebige Richtung bewegen.

Q Ablenkung. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung aussprechen.
Ist sie erfolgreich, muss der Zielcharakter seinen stirksten Wiirfelsatz fiir den nachsten
‘Wourf abwerten.

® Gedankentrick. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung
aussprechen. Ist sie erfolgreich, darf der Zielcharakter wihrend seinem nichsten
Spielzug diesen Charakter nicht attackieren, aber ein anderen zuliissiges Ziel wihlen.

Q Tausch. Ist dieser Charakter verwundet, kann er eine Geistige Herausforderung
aussprechen. Ist sie erfolgreich, wird er geheilt und der Zielcharakter erhilt einen
Verwundungsmarker. Diese Geistige Herausforderung kann nicht gegen verwundete
Ziele ausgesprochen werden.

O Starker Wille. Dieser Charakter kann nie zum Ziel einer gegnerischen Geistigen
Fihigkeit werden.

Q Stérung. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung aussprechen. Ist
sie erfolgreich, muss die Einheit des Zielcharakters im néchsten gegnerischen Spielzug
aktiviert werden.

G Verzaubern. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung aussprechen.
Ist sie erfolgreich, wihlt er ein Modell, mit dem sich der Zielcharakter in Basekontakt
befindet. Gegen dieses fiihrt der Zielcharakter eine freie Nahkampfattacke durch.

Verwirren. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung gegen einen
feindlichen Anfiihrer aussprechen. Ist sie erfolgreich, haben die Anfiihrerfahigkeiten des
Zielcharakters flir den Rest der laufenden Runde keinen Effekt mehr.



Q Benommenheit. Dieser Charakter kann eine Geistige Herausforderung
aussprechen. Ist die Herausforderung erfolgreich, verliert der Zielcharakter fiir den Rest
der laufenden Runde eine seiner Fihigkeiten nach Wahl dieses Charakters.

Q Hirnfrost. Verletzt. Dieser Charakter kann einen Zielcharakter zwingen, einen
‘Warf mit dem schwichsten fiir den Geist bestimmten Wiirfelsatz durchzufiihren.
Wirfelt der Zielcharakter nicht mindestens einen Erfolg, erhilt er einen Verwundungs-
marker. Diese Fihigkeit kann nicht gegen ein verwundetes Ziel gerichtet werden.

Verteidigung

9 Scharfe Reflexe. Wenn dieser Charakter zum Ziel einer
Fernkampfattacke wird, wertet er seinen schwichsten fiir die Verteidi-
gung bestimmten Wiirfelsatz auf.

Q Schildwall. Dieser Charakter erhilt eine Steigerung von 1 fiir seinen Verteidi-
gungswurf, wenn er sich in Basekontakt mit einem befreundeten Charakter befindet,
der ebenfalls diese Fahigkeit besitzt.

Q Regeneration. Nachdem dieser Charakter einen Verwundungsmarker erhalten
hat, wirfst du einen einzelnen Wiirfel aus seinem schwichsten fiir die Verteidigung
bestimmten Wiirfelsatz. Erzielst du einen Erfolg, wird der Verwundungsmarker
entfernt.

Q Umleiten. Ist dieser Charakter das Ziel einer Fernkampfattacke und fiihrt einen
erfolgreichen Verteidigungswurf durch, kann er die Attacke auf jedes zulissige Ziel
umleiten, als wire er der eigentliche Schiitze. Anschlieflend fiihrt dieser Charakter eine
freie Fernkampfattacke durch.

Q Splitter. Wenn dieser Charakter verschwindet, miissen sich alle Charaktere, die
sich mit ihm in Basekontakt befinden, gegen eine automatische Nahkampfattacke
verteidigen, die mit 1 Erfolg durchgefiihrt wird.

® Unverwiistlich. Wenn dieser Charakter zum Ziel einer Nahkampfattacke wird,
wertet er seinen schwichsten fur die Verteidigung bestimmten Wirfelsatz auf.

Q Energiebarriere. Ist dieser Charakter das Ziel einer Attacke, kann er vor der
Durchfiihrung seines Verteidigungswurfes den Angreifer zwingen, den Angriffswurf
erneut zu wiirfeln, und entscheiden, welcher der beiden Wiirfe fiir diese Aktion

verwendet wird.
Q Flimmern. Verteidigt sich dieser Charakter erfolgreich gegen eine Nahkampf-
attacke, kann er beschlieflen, seinen Platz mit einem beliebigen anderen Modell,

befreundet oder feindlich, im Umkreis von 5 Zoll um seine urspriingliche Position zu
tauschen.

Q Leibwichter. Dieser Charakter kann beschliefen, zum Ziel irgendeiner Attacke
zu werden, die sich gegen einen befreundeten Charakter richtet, mit dem er sich in

Basekontakt befindet.

O Spiegelbild. Wenn dieser Charakter einen Verwundungsmarker erhalt, kann er
einen einzelnen Wiirfel aus seinem schwichsten fiir die Verteidigung bestimmten
Wiirfelsatz werfen. Erwiirfelt er einen Erfolg, tibertrigt er diese Verwundung einem
beliebigen befreundeten Charakter im Umkreis von 5 Zoll.

Einhert
Q Kampfgruppe. Diese Einheit darf sich im Zuge einer Allgemeinen
Aktion zu zwei Einheiten aufteilen.

O Kundschafter. Diese Einheit darf irgendwo im Kampfgebiet aufgestellt werden,
nachdem alle anderen Einheiten, befreundete und feindliche, aufgestellt wurden. Sie muss
jedoch weiter als 12 Zoll von jedem feindlichen Charakter entfernt aufgestellt werden.

@ Fester Stand. Diese Einheit kann nicht geschoben/gestoflen oder auf eine andere
Weise gegen ihren Willen bewegt werden.

Q Phalanx. Befinden sich alle Charaktere dieser Einheit in Basekontakt miteinan-
der, wihrend sie eine Nahkampfattacke durchfiihren, werten sie ihren schwichsten
Wiirfelsatz auf.

Offene Formation. Diese Einheit hilt sogar dann ihre Formation, wenn ihre
Charaktere bis zu 5 Zoll voneinander entfernt sind.

Q Beschuss aufteilen. Jeder Charakter dieser Einheit darf bei der Durchfithrung
von Fernkampfaktionen ein anderes Ziel wihlen.

g Kampftinzer. Diese Einheit darf sich aus dem Basckontakt 16sen, ohne dass der
Gegner eine freie Attacke gegen die Charaktere erhilt.

Q Schligertrupp. Befindet sich mehr als ein Charakter dieser Einheit in Basekon-
takt mit demselben Zielcharakter, erhalten diese eine Steigerung von 1 fiir ihre
Nahkampfattacken gegen den Zielcharakter.

Q Wanderer. Bewegt sich diese Einheit tiber eine unebene Oberfliche oder
erklettert Hohen von bis zu 1 Zoll, tun sie dies ohne Bewegungsabziige.

O Unbeugsamer Geist. Wann immer gegen diese Einheit eine Geistige Herausfor-
derung ausgesprochen wird, muss der herausfordernde Charakter seinen stéirksten fiir
den Geist bestimmten Wiirfelsatz abwerten.

Anfiihrer

9 Anvisieren. Die Einheit dieses Charakters erhilt eine Steigerung
von 1 fiir Fernkampfattacken.

Q Kriegerménch. Die Einheit dieses Charakters erhalt eine
Steigerung von 1 fiir Nahkampfattacken.

Q Schnelle Erholung. Nachdem sie in Deckung gegangen ist, darf die Einheit
dieses Charakters zu Beginn ihres Spielzuges aufstehen, ohne eine Aktion daftir opfern

Zu mussen.

Q Defensivhaltung. Nachdem sie eine Nahkampfattacke abgewehrt hat, darf die
Einheit dieses Charakters sich aus dem Basekontakt 16sen und sich bis zu 1 Zoll weit in
eine beliebige Richtung bewegen, ohne dass der Gegner eine freie Attacke gegen sie
fiihren darf.

Taktiker. Nachdem alle Teams aufgestellt wurden, darf die Einheit dieses
Charakters vor Beginn der ersten Runde eine freie Bewegungsaktion durchfiihren.

Q Ausweichen. Wird die Einheit dieses Charakters zum Ziel einer Fernkampf-
attacke, reduziert der Angreifer seine Grundreichweite um 2 Zoll.

Q Leuchtendes Beispiel. Verletzt. Wird irgendein Charakter aus der Einheit dieses
Charakters verwundet, darf dieser Charakter eine Allgemeine Aktion durchfithren, um
ihn zu heilen.

Q Nachfolger. Wenn dieser Charakter verschwindet, darfst du den Anfiihrer einer
beliebigen anderen befreundeten Einheit entfernen und ihn auf die Stelle setzen, die
dieser Charakter eingenommen hat, als er verschwand. Der neue Anfiihrer ist ab sofort
der Einheit des verschwundenen Charakters angeschlossen.

Q General. Die Anflihrerfihigkeiten dieses Charakters wirken sich auf das gesamte
Team statt nur auf seine Einheit aus. Verschwindet dieser Charakter, profitiert das Team
nicht mehr von den Effekten seiner Fahigkeiten.

O Verlagern. Dieser Charakter darf die Einheit verlassen, mit der er urspriinglich
aufgestellt wurde. Fiihrt die Einheit eine Bewegungsaktion durch, kann dieser
Charakter die Formation verlassen und sich frei bewegen, wodurch er zu einer
eigenstindigen Einheit aus einem Modell wird (lege am Ende der laufenden Runde
eine neue Perle in den Beutel). Dieser Charakter kann bis zum Beginn der nichsten
Runde nicht erneut aktiviert werden. Er kann sich einer beliebigen neuen befreundeten
Einheit anschlieflen, indem er sich auf mindestens 3 Zoll an die Einheit heranbewegt
und seine Absicht verkiindet, sich ihr anschliefien zu wollen. Diese Einheit kann bis
zum Beginn der nichsten Runde nicht aktiviert werden (entferne am Ende der
laufenden Runde eine Perle aus dem Beutel).

Held

9 Priiziser Angriff. Feindliche Charaktere, die sich gegen Attacken
dieses Charakters verteidigen, behandeln jeden Kritischen Erfolg bei
ihrem Verteidigungswurf als normalen Erfolg.

O Schwanengesang. Wenn dieser Charakter verschwindet, darf er eine letzte freie
Angriffsaktion (Nahkampf- oder Fernkampfattacke) durchfiihren, bevor er verschwin-
det.

Q Forscher. Dieser Charakter darf irgendwo im Kampfgebiet aufgestellt werden,
nachdem alle anderen Einheiten, befreundete und feindliche, aufgestellt wurden. Ex
muss jedoch weiter als 12 Zoll von jedem feindlichen Charakter entfernt aufgestellt

werden.

Q Selbstsiichtiger Kimpfer. Erhilt dieser Charakter einen Verwundungsmarker,
darf er die Verwundung ignorieren und sie einem befreundeten Charakter, mit dem er
sich in Basekontakt befindet, zuweisen.

O Umsichtiger Stratege. Alle befreundeten Charaktere innerhalb von 3 Zoll werten
ihren schwiichsten fiir die Verteidigung bestimmten Wiirfelsatz auf.

Q Bote. Beginnt dieser Charakter seinen Spielzug innerhalb von 3 Zoll um einen
Anfiihrer und beendet seinen Spielzug innerhalb von 3 Zoll um eine Einheit, die nicht
von den Anfiihrerfihigkeiten dieses Anfiihrers beeinflusst wird, profitiert besagte
Einheit bis zum Ende der Runde von den Fihigkeiten dieses Anfiihrers.

Q Erzfeind. Wihle einen Anfiihrer oder Helden des generischen Tearms, bevor thr
fir die Aufstellung wiirfelt. Fiihrt dieser Charakter eine Attacke durch, die sich speziell
gegen den gewihlten Charakter richtet, wertet er seinen schwichsten Wiirfelsatz auf.

Q Champion. Dieser Charakter kann zwei Verwundungsmarker statt lediglich

einem erhalten, bevor er verschwindet.

Q Eifer. Verletzt. Dieser Charakter kann in diesem Spielzug drei statt zwei
Aktionen durchfiihren.

O Spezialist. Dieser Charakter darf innerhalb einer befreundeten Einheit aufgestellt
werden und operiert mit ihr zusammen wie jedes andere Mitglied der Einheit. Dieser

Charakter Eroﬁtiert von allen Einheitenfihigkeiten, die Einheit betreffen .



