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EINSATZ: CYBOT

ANGRIFF AUF BLUD VI
INHALT
12 Citadel Figuren: 1 Neue Space Marine Referenzkarte
6 Space Marines, 4 Androiden und

2 Korridor Abschnitte
2 Wande

1 Cybot Fabrik Spielbrett Abschnitt

2 Cybots

3 schwere Waftfen fur den Cybot

3 Extra-schwere Watten fiir den Cybot
2 spezielle Kampfwurfel

3 Tarantula mobile Unterstutzungswatfe

3 Tarantula Steuerkonsole 8 Radar Blips
8 Verstarkungs Marken
9 Extra-schwere Marine Waftfen
6 Bolter 3 Wandklammern
6 Rucksacke 10 Bases

6 Schotts

Die Figuren 1n "Einsatz: Cybot" wurden speziell von Citadel Miniatures entworfen.

Zusammenbau

1 Entferne vorsichtig je zwei Space Marines aus den roten, gelben und blauen Rahmen.
Stecke jede Miniatur auf einen rundes Base.

Bringe an jeder Figur einen Rucksack an. Die Space Marines konnen nun mit einer
der neuen extra-schweren Waftfen ausgestattet werden: einer Laserkanone, einem
Multimelter oder einem Desintegrationsstrahler. Nimm diese Waftfen aus dem

2 Entferne alle vier Androiden vorsichtig aus dem
grauen Rahmen und stecke jede Figur auf ein
rundes Base.

Entferne die Cybot Teile aus dem grauen
Rahmen und baue 1hn auf die gleiche Weise
wie 1n StarQuest zusammen. Entferne die
neuen Cybot Teile aus dem grauen Rahmen
und wiederhole das Zusammenbau wie 1n
Abbildung 1 gezeigt.

Beachte, dass die verschiedenen Teile des Cybot
austauschbar sind und zum Bau von vier
verschiedenen Klassen von Cybots verwendet
werden konnen.

Abbildung 1.
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4 Entferne die Teile der Tarantula Mobile Unterstutzungswattfe aus den dre1 Marine
Rahmen. Bringe das Waffenteil wie in Abbildung 2 gezeigt an der Stativhalterung an.
Wiederhole diesen Vorgang fur die beiden anderen Tarantulas.

Enterne die Tarantula Steuerkonsolen aus den
dre1 Marine Rahmen. Um die Tarantula Mobile
Unterstiitzungswaffe zu bedienen, befestige
eine Tarantula Steuerkonsole an einem Space
Marine. Verbinde diese dann mit der Ruckseite
der Tarantula, wie 1n Abbildung 2 gezeigt.

Abbildung 2.

5 Dricke die beiden Cybot Fabrikwande vorsichtig aus dem Stanzbogen aus und schiebe sie
zusammen. Verwende die kreuzformige Wandklammer (aus dem StarQuest Hauptspiel),
um die Wande oben zu verbinden (siehe Abbildung 3).

Befestige die zusammengebauten Wande mit
zwel T-formigen Wandklammern (aus dem

StarQuest Hauptspiel) am Spielbrett der
Cybot Fabrik. Siehe Abbildung 3.
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Abbildung 3.

6 Drucke vorsichtig die sechs Schotts aus dem Stanzbogen und stecke jede 1n eine
Wandklammer (dre1 Wandklammern sind dem StarQuest Hauptspiel entliehen, drei
werden mit Einsatz Cybot mitgeliefert). Diese neuen Schotts werden verwendet, um Teile
des Spielbretts miteinander zu verbinden, wie in Abbildung 4 gezeigt.

Driicke schlieBBlich die restlichen Teile aus dem
Stanzbogen: 1 Marine Referenzstammkarte, 8 Radar
Blip Marken, 8 Verstarkungs Marken und 2 Korridor
Abschnitte. Lege sie zur Seite.

Abbildung 4.




Einfuhrung
Einsatz Cybot enthilt mehrere neue Waffen und Cybot Teile. Bevor Du zu Deiner
ersten Mission aufbrichst, lies Dir die neuen Regeln sorgtaltig durch. Alle Grundregeln

von StarQuest gelten nach wie vor und viele der neuen Regeln funktionieren auf ahnliche
Weise.

Marine Spieler
Die Marines haben jetzt eine neue Auswahl an Waffen zur Verfugung: drei extra schwere

Wafien und eine Tarantula - eine verheerende mobile Unterstitzungswafife. Um die Tarantula
zu bemannen, wurden die Range der Marines um zwei1 weitere Marines erweitert, die als
Kanoniere fungieren.

Extra-schwere Watten
Die extra-schweren Watffen wurden entwickelt, um den Marines eine groflere Feuerkraft

gegen schwer gepanzerte Feinde zu geben.

Wie bei den originalen schweren Waffen hat jede Extra-schwere Waffe eine besondere
Art des Feuerns: jede wirkt auf einen Bereich aus und kann daher mehr als ein Ziel auf
einmal treffen. Um diese extra-schweren Waffen einzusetzen, musst Du mit drei
Schwerwaffen Wirfeln werfen, um anzugreifen.

Auftrags- und Ausrustungskarten fur Schwere Waffen durfen nicht fur extra-schweren
Waftten verwendet werden.

Jeder Marine mit einer extra-schweren Watfen 1st fiir den Chaos Spieler 10 Punkte wert,
wenn er eliminiert wird.
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i Laserkanone

Die Laserkanone kann drei Schusse 1n einem Spielzug abgeben. Alle dre1 Schiisse mussen
entweder vor oder nach der Bewegung der Marine Figur abgefeuert werden. Ein Marine kann z.B.
nicht emen Schuss abgeben, sich bewegen und dann seine restlichen zwe1 Schiisse abgeben.

Jeder Schuss der Laserkanone wirkt auf einen Bereich von vier Feldern, wie unten dargestellt
(Abbildung 1a). Es sind aber nur die Felder betroffen, zu denen der schieBende Marine eine direkte
Sichtlinie verfolgen kann.

Jedes Mal, wenn Du die Laserkanone abfeuerst, wirf einen Schwerwatten Wiirtel: Jede einzelne
Figur auf den betroffenen Feldern wird mit dem gewurfelten Ergebnis angegrifien.

Du kannst Dich auch dafur entscheiden, einen oder mehrere Schiisse auf dasselbe Gebiet
abzugeben. Wenn Du Dich dafiir entscheidest, kannst Du zwei oder sogar alle dre1 Schwerewatfen
Wiirfel in einem Angriff werfen; das Ergebnis aller Wirfel bestimmt, welchen Effekt Dein Angrift
im Zielgebiet hat.

Abbildung 1a

Beispiel

Dell)‘ Spieler mit der Laserkanone beschlief3t, seinen ersten Schuss auf den heller schattierten
Bereich abzugeben (siehe Abbildung 1b). Er wurfelt eine 2 und wendet dieses Ergebnis auf jeden
der Grots 1n diesem Bereich an; er eliminiert dre1 der Grots, aber der vierte Grot wird nicht
eliminiert, weil er zwar innerhalb des Bereichs steht, der normalerweise von dem Schuss der
Laserkanone betroffen i1st, aber der schiellende Marine kann keine direkte Sichtlinie zu diesem
bestimmten Feld verfolgen. Als nachstes beschliel3t der Spieler, seine verbleibenden zwe1r Schiisse
auf den dunkler schattierten Bereich abzufeuern. Er wirtt zwe1r Wurfeln und erzielt insgesamt eine
3 und eliminiert damit beide Androiden.
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Abbildung 1b
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Multimelter

Der Multimelter feuert auf alle Figuren entlang einer geraden Linie von Feldern; diese
Linie kann horizontal, vertikal oder diagonal sein. Jede einzelne Figur in der Schusslinie
wird einzeln durch das gewurfelte Ergebnis von dre1 Wirfeln angegriffen. Dies 1st so ahnlich,
wie beim Plasmawerfer. Allerdings wird fur jede Figur 1n der Schusslinie 3 Wiirfel geworfen.
Wie beim Plasmawerfer wird die Schusslinie blockiert, sobald sie auf eine Wand oder eine
geschlossene Tiur trifft.

Beispiel

Der Plasmawerfer wird entlang eines Korridors abgefeuert, in dem sich dre1 Figuren in der
Schusslinie befinden (siehe Abbildung 2). Der Spieler wiirfelt mit drei Wiirfeln und erzielt eine
Gesamtzahl von 7 gegen den Grot und eliminiert thn somit. Dann wurfelt er mit dre1 Wirfeln
und erzielt emne Ergebnis von 2 gegen den Androiden, der unverletzt bleibt. SchlieBlich wiirfelt
er mit dre1 Wurfeln und erzielt insgesamt 4 Punkte gegen den Ork und eliminiert auch 1hn.
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Abbildung 2




Desintegrationsstrahler
Der Desintegrationsstrahler feuert in einer geraden Linie, diese kann horizontal, vertikal !

oder diagonal sein, bis er durch eimne Wand oder eine geschlossene Tur gestopt wird. Das letzte
Feld in der Feuerlinie 1st der Ort, an dem der grof3ite Schaden entsteht. Jede Figur, die sich 1n
diesem Feld befindet, wird mit dem gewurfelten Ergebnis aller Wurfel getroffen.

Der Aufprall des Desintegrationsstrahlers verursacht eine Explosion, die sich auf alle
angrenzenden Felder auswirkt. Diese Felder werden mit dem gewlrfelten Ergebnis minus eins
angegriffen. Die Explosion wirkt sich nicht auf benachbarte Figuren auf der anderen Seite von

geschlossenen Turen oder Wanden aus.
Die Felder zuriick entlang der Schusslinie sind ebenfalls von der Explosion betroffen. Jedes

nachfolgende Feld wird mit einem Wiirfel weniger angegriffen, als das Feld davor, bis der

Angriffswert Null erreicht.
Vorsicht! Wird der Desintegrationsstrahler aus nachster Nahe abgefeuert, kann es sein, dass

die Explosion den Marine ebenfalls eliminiert, der die Waffe abgefeuert hat!
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Abbildung 3.

Beispiel

chau Dir Abbildung. 3 an, um die Auswirkung des Desintegrationsstrahler zu sehen: Ein
Marine entscheidet sich, entlang des Korridors zu feuern, wenn er in eine andere Richtung feuert,
wurde er riskieren, von der Explosion erfasst zu werden. Der Spieler wurfelt mit drei1 Wiurfeln und
hat ein Ergebnis von 6. Das Diagramm zei1gt den Angriffswert gegen die verschiedenen Felder, die
von dem Schuss betroffen sind. Am anfanglichen Aufprallpunkt an der Wand betriagt der
Angriffswert 6. Die verursachte Explosion hat in den angrenzenden Feldern einen Wert von 5 und
wahrend sie entlang der Schusslinie zurtickprallt, nimmt 1thre Wirkung ab, sodass der Marine

unversehrt bleibt.




v Ta

rantula
Die Tarantula 1st eine mobile Unterstiitzungswatfe. Wahrend eines normalen Marine

Spielerzuges kann sich die Tarantula entweder bewegen oder feuern, vorausgesetzt, sie 1st mit
einem Marine bemannt. Im Gegensatz zu anderen Spielfiguren kann die Tarantula nicht wahrend
desselben Marine Spielerzuges bewegen und feuern, es se1 denn, es werden bestimmite
Befehlskarten gespielt (siche Befehlskarten auf Seite 11). Befehls- und Ausrtistungskarten fur
schwere Waffen dirfen fiir die Tarantula nicht verwendet werden.

Wie bei anderen Figuren blockiert die Tarantula die Sichtlinie anderer Marines betm Feuern.
Andere Marine Spieler konnen jedoch an der Tarantula vorbe1 sehen, um Blip Marken in ihrer
Sichtlinie zu finden.

Der Chaos Spieler darf die Tarantula nicht verwenden. Wenn der Chaos Spieler die Tarantula
zerstort, erhalt er 10 Punkte.

Tarantula Schutzen
Alle Marines sind fur die Bedienung der Tarantula ausgebildet. Der Tarantula dart sich nur

bewegen oder feuern, wenn sie von einem Marine bemannt 1st. Um die Tarantula zu bedienen,
muss ein Marine mit der Tarantula Steuerkonsole ausgestattet sein und sich 1m Feld unmittelbar
hinter der Tarantula befinden.

Aufgrund der schiitzenden Wirkung der Tarantula wird der Rustungswert von Marine Schiuitzen
automatisch von 2 auf 4 erhoht, allerdings nur, wenn der Schiitze von einer Figur beschossen wird,
die sich 1m Feuerbereich der Tarantula befindet.

Ein Alien, das aus dem Feuerbereich der Tarantula auf den Schiitzen schief3t, muss also ein
Ergebnis hoher als eine 4 werfen. Greift das Alien den Schiitzen von aul3erhalb des Feuerbereichs
der Tarantula an, muss er nur hoher als den normalen Riistungswert des Schiitzen von 2 wiirfeln.
(Siehe auch Feuerbereich auf Seite 9.)

Wenn der Schitze eliminiert wird, kann der Marine Spieler 1n seinem Spielzug einen anderen
Marine als Schutzen einsetzen. Der neue Schiitze tauscht seine aktuelle Watte gegen die Tarantula
Kontrollkonsole aus. Allerdings darf er die Tarantula 1m selben Spielzug nicht bewegen oder feuern,
es se1 denn, es wurde eine Befehlskarte gespielt. Jeder Schiitze 1st fur den Chaos Spieler 5 Punkte
wert.

Wenn die Tarantula zerstort wird, kann der Schiitze mit einem Bolter bewattnet werden und als
normaler Marine weiltermachen.




Die Tarantula bewegen
Die Tarantula darf sich nur bewegen, wenn sie von einem Schiitzen bedient wird. Die Tarantula

nimmt dre1 Felder ein, wenn sie von einem Schiitzen bedient wird. Diese dre1 Felder miissen 1n einer
geraden Linie verlaufen, entweder senkrecht oder waagerecht, aber niemals diagonal. Bei threr
Bewegung darf die Tarantula uiber andere Marine Figuren hinweggehen, aber sie darf thre Bewegung
nicht beenden, wenn sich auf einem der drei Felder, die sie einnimmt, ein anderer Marine befindet.

Die Tarantula darf sich sechs Felder auf einmal bewegen. Zahlen Sie die Anzahl der Felder, die
sich die Tarantula bewegt, immer von der Vorderkante aus. Die Tarantula darf sich horizontal oder
vertikal bewegen, aber niemals diagonal bewegen. Sie darf die Richtung dndern, indem sie sich um
90° oder 180° um 1hr mittleres Feld dreht. Diese Drehbewegung zahlt nicht als eines der sechs
Felder, die sie bewegen dart.

Abbildung 4

Beispiel

In Abbildung 4 beginnt die Tarantula thren Spielzug auf den dunkl schattierten Feldern und
wird zunachst um vier Felder vorwarts bewegt. Dann dreht sie sich um 90°, wobei sie sich um ihr
mittleres Feld dreht, das als dunkler schattiertes Feld dargestellt 1st, dann bewegt sich sich weitere

zwel Felder, um 1hren Spielzug auf den heller schattierten Feldern zu beenden.




Feuerbereich
Die Tarantula darf nur auf solche Ziele schief3en, die sich ganz oder tellweise innerhalb 1hres

Feuerbereichs befinden und zu denen der Schiitze, der die Tarantula bedient, auch eine direkte
Sichtlinie herstellen kann. Ziele, die sich vollstandig aullerhalb des Feuerbereichs befinden, diirfen
nicht beschossen werden.

Abbildung 5

Beispiel

InpAbbildung 5 sind die Felder innerhalb des Feuerbereichs der Tarantula hell schraffiert
dargestellt. Die mit eitnem Kreuz markierten Felder sind diejenigen, zu denen der Schiitze, der
sich am Heck der Tarantula befindet, keine direkte Sichtlinie verfolgen kann und daher nicht
schief3en darf, obwohl sich diese Felder innerhalb des Feuerbereichs der Tarantula befinden.

Abfeuern der Tarantula
Die Tarantula kann dre1 Schusse 1n einem Spielzug abgeben. Sie hat zweir Laserkanonen, die

auf die gleiche Weise wie die Standard Laserkanone feuern.

Fur jeden der dre1 Schiisse wirft der Marine Spieler zwei1 Schwerwaftfen Wiirfel statt einem.
Daher kann die Tarantula durch die Kombination von Schiissen auf dasselbe Gebiet vier oder
sogar sechs Wirfel in einem Angriff werfen.

Felder sind nur betroffen, wenn sie sich innerhalb des Feuerbereichs der Tarantula und 1n
der Sichtlinie des Schiitzen befinden.




Befehlskarten

Einige Befehlskarten ermoglichen es der Tarantula, sich 1n einem Spielzug mehrmals zu
bewegen und/oder zu feuern. Diese sind besonders machtig, da sich die Tarantula normalerweise
nur bewegen oder feuern kann. Die Befehlskarten, mit denen die Tarantula beides kann, sind: In
Gruppen!, Vorwarts! und Feuer!

Trefter auf die Tarantula

Die Tarantula hat einen Panzerung von 6. Sie kann auf die uibliche Weise beschossen werden,
und wenn der Wert des Angriffs thren Panzerung tlibersteigt, wird sie zerstort und aus dem Spiel
genommen. Der Schutze kehrt in seine Rolle als normaler Marine zuruck und darf dann mit einem
Bolter bewaffnet werden. Wenn der Chaos Spieler die Tarantula zerstort, erhalt er 10 Punkte.

Die Tarantula im Nahkampt

Wenn er die Tarantula im Nahkamp{ angreift, muss der Chaos Spieler entscheiden, ob er die
Tarantula oder den Schiitzen angreift. Die Tarantula selbst wiirfelt im Nahkampt nicht, obwohl der
Schutze, wenn er angegriffen wird, wie ublich zwe1 Leichtwatifen Wurfel werfen darf. Wird die
Tarantula 1m Nahkampf angegriffen, muss er ein Ergebnis hoher als der Riistungswert von 6
werfen, um die Tarantula zu eliminieren.

Gelingt der Angriff, wird die Tarantula zerstort und vom Spielbrett entfernt. Der Schutze kehrt
in seine Rolle als normaler Marine zurtick und darf dann mit etnem Bolter bewafinet werden.




Der Chaos Spieler

Neue Cybots

Der Chaos Spieler verfuigt tiber eine Rethe neuen Cybot Teile, mit denen er bis zu vier
alternative Cybot Modelle bauen kann. Diese verhalten sich genauso wie der Cybot aus dem
Hauptspiel. Allerdings verbessern die neuen Teile die Leistung eines Cybots auf die folgenden
Arten:

1) Jeder Cybot, der mit den langeren Beinteilen ausgestattet ist, darf sich sechs statt vier Felder
bewegen.

2) Jeder Cybot mit dem grofleren Oberteil darf mit vier Waffen statt mit zwei ausgeriistet werden.
Daher werden funf Treffer benotigt, um den Cybot zu eliminieren, da vier statt zwei1 Watfen zerstort
werden missen. Der Panzerungt fir alle Cybots bleibt bei 4.

Neue Cybot Watten

Die neuen Cybot Waffen funktionieren genauso wie die neuen Marine Waffen (Laserkanone,
Multimelter, Desintegrationsstrahler). Diese neuen Waffen werden zu den anderen verfluigbaren
Cybot Waffen hinzugefiigt. Wenn der Chaos Spieler einen Cybot zum ersten Mal auf dem Spielbrett
platziert, kann er thn mit den verfugbaren Cybot Watfen ausrusten.

Schotts

Schotts funktionieren wie normale Turen, aul3er dass sie von den Marines nicht geofinet werden
konnen: Um durch sie hindurchzukommen, miissen die Marines die Schotts zerstoren, indem sie
einen hoheren Wert als die Panzerung des Schotts von 4 wurfeln.

Marine Kommandanten konnen Schotts auch 1im Nahkampft zerstoren. Der Marinekommandant
muss versuchen, das Schott zu zerstoren, indem er einen hoheres Ergebnis als die Panzerung von 4
wirtt.

Wenn ein Angriff erfolgreich 1st, wird das Schott zerstort und vom Spielbrett entfernt. Sobald es
aus dem Spiel entfernt wurde, kann es nicht mehr verwendet werden.

Der Chaos Spieler darf die Schotts 0ffnen und am Ende seines Spielzuges wieder schlief3en.

Punktevergabe
Der Chaos Spieler erhalt die folgenden Punkte, wenn er eliminiert:
Einen Marine mit Extra-schwerer Waftte 10 Punkte
Eine Tarantula 10 Punkte
Einen Schutzen 5 Punkte
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Cybot Klassen

Die Space Marines haben die verschiedenen Cybots, denen sie bisher begegnet sind, benannt.
Thre Namen und Fahigkeiten sind unten aufgefiihrt:

Mark VII Cybot Bosartige Klasse
Bewegung | | | 4
Waften B L Befestigungen fur 2 schwere/extra-schwere Waffen.

Bolter am Rumpf montiert.

Punkte fiir Zerstorung 25

Plunderer Klasse
6

Befestigungen fur 2 schwere/extra-schwere Waftfen.
Bolter am Rumpf montiert.

Mark VIII Cybot

Bewegung
Watten

Punkte flir Zerstorung 30

Mark IX Cybot Beherrscher Klasse

Bewegung 4

Watten ' Befestigungen fur 4 schwere/extra-schwere Watten.
Bolter am Rumpf montiert.

Punkte flir Zerstorung 40

Mark X Cybot Abscheulichkeits Klasse

Bewegung o 6

Watten F=A % Befestigungen fur 4 schwere/extra-schwere Waffen.
Bolter am Rumpf montiert.

Punkte fur Zerstorung < 1' ' 50
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Alle Missionen
Marine Spieler miissen thre Space Marines nicht zuriick auf 1hre Startpositionen bewegen, um

eine Mission zu beenden.

Stattdessen konnen die Space Marines das Spielbrett von jedem Korridorfeld aus verlassen, das
mit einem weilBen Pfeil markiert ist. Uberpriife die Lage dieser Felder zu Beginn jeder Mission.

Wenn die Space Marines eine Mission beginnen, muss der Chaos Spieler seine Radar Blips auf
jeden der 4 Spielbrett Abschnitt legen, bevor sich einer der Marines bewegt.

Entferne fur alle dre1 Missionen die Karte "Mutterschiff Scan" vom Ereigniskarten Stapel.

Mission Eins

Hauptmission
Mission 211/1-Sektor 978 - Uberfall

Errichten Sie einen Stutzpunkt am Hauptzugangstunnel. Erwarten Sie
entschlossenen Widerstand der Chaos Krafte in diesem Gebiet.
Warnung: Symbionten haben Teile dieses Sektors befallen.

Der Hauptangrift war erfolgreich. Die Space Marines haben einen Stutzpunkt errichtet,
wahrend sie ihren Angriff auf das Herz der Cybot Fabrik vorbereiten. Es soll ein Vorstof3
gestartet werden, um den Hauptzugangstunnel zu erreichen.

Die Hauptmissions Marke gewinnt der erste Marine Spieler, der zwei seiner Figuren 1n den
Zugangstunnel bewegt hat.

Die Nebenmissions Marke erhalt der zweite Marine Spieler, der zwei seiner Figuren 1in den
Zugangstunnel bewegt hat.




Anmerkungen '
Wenn wahrend des Spiels eine Symbionten Karte gezogen wird, dart der Chaos Spieler nun alle

dre1 Symbionten auf ein beliebiges Feld stellen. Wenn es weniger als dre1 Symbionten gibt, dart

der Chaos Spieler so viele platzieren, wie er zur Verfligung hat.
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Blips: Alle Blip Marken bis auf den Mark VII und Mark X Cybot.
Verstarkung: Ein Marine Spieler - Alle grinen und blauen Verstarkungs
Marken.
Zwe1 Marine Spieler - Alle Verstarkungs Marken bis auf
den Cybot.

Dre1 Marine Spieler - Alle Verstarkungs Marken bis auf den
Mark VII, Mark VIII und Mark IX Cybot.
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Mission Z.wel

Hauptmlssmn
Mission 211/2-Sektor 978 - Neutralisieren

Warnung: Die Chaostruppen in diesem Gebiet haben dem ersten Angrift
widerstanden. Sichern Sie das Gebiet, bevor Sie den Hauptangrift auf die
Cybot Fabrik starten. Alle Chaostruppen mussen unbedingt aus diesem
Sektor entfernt werden.

Die auliere Grenzen der Cybot Fabrik wurden erreicht. Es mussen jedoch noch einige
kleine Widerstandsnester tiberwaltigt werden, bevor die Fabrik selbst angegriffen werden
kann.

Die Hauptmission Marke gewinnt der Marine Spieler, der die meisten Blip und Verstarkungs
Marken sammelt.

Wenn zwel oder mehr Marine Spieler die Mission mit der gleichen Anzahl von Marken
abschlieflen, erhalt derjenige mit den meisten Punkten die Hauptmission Marke.

Es gibt keine Nebenmission.




Blips:
Verstarkung:
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Alle Blip Marken bis auf den Mark VII und Mark X Dreadnoughts.

Ein Marine Spieler - Alle grunen und blauen Verstarkungs Marken.
Zweil Marine Spieler - Alle Verstarkungs Marken bis auf den Cybot.
Dre1 Marine Spieler - Alle Verstarkungs Marken bis auf den M

ark VII, Mark VIII und Mark IX Cybot.




Mission Drei

Mission 211/3-Sector 978 - Zerstoren

Starten Sie den letzten Angriff. Dringen Sie in die Cybot Fabrik im Sektor
Nukleus ein und zerstoren Sie sie. LLokalisieren Sie das Chaos Kommando-
zentrum dahinter und zerstoren Sie es.

Die Chaos Truppen haben sich nun in die Cybot Fabrik selbst zuruckgezogen. Die Zeit
fur den finalen Konflikt ist gekommen. Sensoren zeigen an, dass die Cybot Produktion
erhoht wurde, um ihre Verteidigung zu stirken. Der Angriff muss entscheidend sein.

Der erste Marinespieler, der zwei seiner Figuren 1n die Cybot Fabrik bewegt, ohne dass
Gegner oder Radar Blips anwesend sind, gewinnt das Hauptmission Marke. Sobald die
Hauptmission abgeschlossen 1st, diirfen keine Cybots mehr gebaut werden.

Die Nebenmissions Marke erhalt der zweite Marine Spieler, der eine seiner Figuren in die
Chaos Kommandozentrale bewegt, ohne dass ein Gegner anwesend 1st.




Cybots bauen

Am Ende des Spielzuges eines jeden Marine Spielers darfst du eine Cybot Produktionsphase

durchfihren.

1)

2)

3)

Cybots werden 1n dre1 Phasen gebaut.

Basis, Unterkorper und Beine

Lege den unfertigen Cybot in eine beliebige der vier Montagebuchten in der Cybot Fabrik und
aullerhalb der Sichtlinie einer Marine Figur.

Oberkorper
Bringe den Oberkorper an einem beliebigen unfertigen Cybot in einer beliebigen Montagebucht
an. Der Cybot darf sich nun wahrend des Spielzuges des Chaos Spielers bewegen und kampfen.

Watten

Lege schlie3lich Waffen auf einen beliebigen Cybot in einer beliebigen Montagebucht in
der Fabrik an. Dies kann ein Cybot sein, der gerade erst gebaut wurde, oder ein Cybot, der
beschadigt wurde und repariert werden muss; da er jedoch nur halb fertiggestellt 1st, kann
der Cybot dann nur seine Bolter abfeuern und 1im Nahkampft angreifen.
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Blips: Alle Blip Marken bis auf dem Cybot.

Verstiarkung: Ein Marine Spieler - Alle grunen und blauen Verstarkungs Marken.
Zwei oder Dre1 Marine Spieler - Alle Verstarkungs Marken bis auf
den Cybot.
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