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WAFFENEIGENSCHAFTEN
Dystopian Wars  bietet eine Vielzahl BOMBE  (BOMB): Angriffe mit dieser

unterschiedlicher Waffen. Die Geschwindigkeit
ihrer Entwicklung wurde aufgrund des
zunehmenden wissenschaftlichen Fortschritts
und  des  Einflusses  auflerweltlicher
Technologien erheblich beschleunigt. Das
entsprechende Waffenprofil gibt alle Waffen
an, die einer Einheit zur Verfiigung stehen.

Denke daran: Eine Waffe kann nur dann als
Unterstiitzungwaffe fur eine Fuhrungswaffe
verwendet werden, wenn sie alle die gleichen
Eigenschaften aufweisen.

LUFTGESTUTZT (AERIAL): Attacken mit
dieser Eigenschaft konnen normalerweise nicht
gegen Initiale Ziele durchgefuhrt werden, die
AbgetauchteEinheitendarstellen(esseidenn, der
Angriff hat auch die Abgetauchte Eigenschaft).
Das Initiale Ziel kann seine Luftabwehr gegen
Artacken dieser Waffe einsetzen.

LICHTBOGEN (ARC): Schildgeneratoren
werden bei Angriffen mit dieser Waffe
ignoriert. Sollte das anfingliche Ziel
dadurch  kritischen ~ Schaden  erleiden
Waffe erhilt sie zusitzlich zu allen einen
Unordnungszustand andere, die durch
den Angriff angewendet werden konnen.

EXPLOSIV (BLAST): Diese Waffe verwendet die
Explosionsvorlage. Der Mittelpunkt der Die
Schablone muss iiber einem beliebigen Teil des
anfinglichen Ziels platziert werden. Fithren Sie
den Angriff gegen das Anfangsziel wie gewohnt
durch. Das resultierende Treffer werden auf
das anfingliche Ziel und auf alle angewendet
Modelle berithrt von der Vorlage automatisch
ohne weiteres Modifikation (Treffer werden auf
alle befreundeten Modelle angewendet, aber das
angreifende Modell ausschlieflen). Modelle, die
ihre Linie haben Die Sicht auf den Angreifer,
der vollstindig blockiert ist, kann immer
noch von der getroffen werden
sprengen.
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Eigenschaft konnen nicht gegen Fliegende
Einheiten durchgefuhrt werden. Auflerdem
ignorieren Bomben die Schildgeneratoren des
Initialen Ziels.

VERWUSTEN (DEVASTATING): Angriffe mit
dieser Eigenschaft behandeln den Wurf eines
Explodierenden Treffersaufeinem Actionwiirfel
als drei Treffer anstatt der uiblichen zwei.

EXTREME REICHWEITE (EXTREME
RANGE): Angriffe mit dieser Eigenschaft
behandeln die Lange Reichweite als 20”- 40”.

SALVE (FUSILLADE): Angriffe, die mit dieser
Waffe auf Kurzer Reichweite durchgefihrt
werden, dirfen Konter und Schwere
Konter erneut wiirfeln. Diese Eigenschaft
hat keine Auswirkung auf Fliegende
Einheiten, es sei denn, die Attacke hat auch
die Eigenschaft Luftgestiitzt.

GESCHUTZ  (GUNNERY): Angriffe  mit
dieser Eigenschaft zihlen Modelle mit einer
Masse von 1 als verdeckt.

GEFAHRLICH (HAZARDOUS):  Sollte
das Initiale Ziel bei einem Angriff einer
Waffe mit dieser Eigenschaft einen oder
mehrere Schadenspunkte erleiden, erhile es
auflerdem einen Storungszustand.
HOCHGESCHWINDIGKEIT

(HIGH VELOCITY): Schwere Konter fiigen dem
Wiirfelpool einen einzelnen Konter anstelle
der ublichen zwei fur Abwehraktionen gegen
Attacken mit dieser Eigenschaft hinzu

ZIELSUCHEND (HOMING): Modelle zahlen bei
Arttacken mit der Zielsuchenden Eigenschaft
nicht als verdeckt. Dariiber hinaus konnen
Arttacken mit dieser Eigenschaft alle Blank-
Ergebnisse erneut wiirfeln.

INDIREKT (INDIRECT): Angriffe mit dieser
Eigenschaft erfordern keine Sichtlinie und
konnen jede feindliche nicht Fliegende Einheit
in Reichweite und Feuerbereich als Initiales
Ziel auswihlen. Angriffe durch Indirekte
Waffen zihlen ihr Ziel fir die Dauer dieses
Angriffs als verdecke.
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% Explodierende Treffer erzeugt werden).
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| BEGRENZTE MUNITION (LIMITED): Wie

der Name schon sagt, konnen diese Waffen nur
begrenzt eingesetzt werden. Jedes Mal, wenn
ein Modell eine Waffe mit dieser Eigenschaft
verwendet, wird ein Actionwiirfel gewiirfelt. Bei
einem Blank-Ergebnis darf diese Waffe fiir den
Rest des Gefechts nicht mehr verwendet werden.

MAGNETISCH (MAGNETIC): Modelle zihlen
vor Angriffen mit Magnetischer Eigenschaft
nicht als verdeckt. Dariiber hinaus
verursachen Angriffe mit dieser Eigenschaft,
die mindestens einen  Schadenspunkt
verursachen, zusitzlich zu anderen Effekten
einen Kritischen Schadensmarker fir
Steuerung Blockiert! auf dem Ziel. Modelle
mit dem Merkmal nicht-magnetisch sind von
dieser Eigenschaft nicht betroffen.

DURCHBOHREN (PIERCING): Das Initiale
Ziel erleidet einen Kritischen Schadenswurf,
wenn es durch einen Angriff einer Waffe
mit dieser Eigenschaft einen oder mehrere
Schadenspunkte erhilt. Dies gilt zusitzlich
zu den durch die Attacke selbst verursachten
Kritischen Schadenswiirfen.

RAMMEN (RAMMING): Ein Modell, das
eine Waffe mit dieser Eigenschaft ausristet,
kann feindliche Modelle rammen. Neben
der Eigenschaft befindet sich ein Wert, der
die Anzahl der Actionwirfel angibt, die bei
der Durchfihrung einer Rammattacke zum
Wiirfelpool hinzugefligt werden.

ABGETAUCHT (SUBMERGED): Angriffe mit
dieser Eigenschaft konnen normalerweise
nicht gegen Fliegende Einheiten durchgefihrt
werden (es sei denn, der Angriff hat auch die
Eigenschaft Luftgestiitzt). Das Initiale Ziel
kann seine Tauchabwehr gegen Attacken
mit dieser Waffe einsetzen. Auflerdem
ignorieren ~ Abgetauchte =~ Waffen  die
Schildgeneratoren des Initialen Ziels.

ANHALTEND (SUSTAINED): Ein Angriff
mit dieser FEigenschaft kann jeden seiner
Actionwiirfelpools  erneut  wiirfeln  (mit
Ausnahme der Wiirfel die wie gewohnt durch

—————— <>
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TORPEDO: Angriffe mit dieser Eigenschaft
konnen nur gegen Initiale Ziele angesagt
werden, die 5 Zoll oder mehr entfernt sind.
Dariiber hinaus zahlt ein Initiales Ziel nicht als
gegen Angriffe von Torpedos verdeckt. Torpedos
haben keine Wirkung auf Fliegende Einheiten
oder Bodeneinheiten und konnen sie nicht als
Initiales Ziel auswahlen.

SCHWALL (TORRENT): Diese Waffe verwendet
die vollstindige Torrent-Vorlage, es sei denn, die
Qualitdt wird als Torrent (Small) ausgedriickt,
in diesem Fall der kleinere Teil der Vorlage
verwendet wird. Das schmale Ende der Schablone
ist so platziert werden, dass sie einen beliebigen
Punkt der Vorderseite des angreifenden Modells
berithren so dass die Mittellinie irgendeinen
Teil des Anfangsziels berithrt. Fithren Sie den
Angriff gegen das Anfangsziel wie gewohnt
durch. Das resultierende Treffer werden auf
das anfingliche Ziel und auf alle angewendet
Modelle berithrt von der Vorlage automatisch
ohne weiteres Modifikation (Treffer werden auf
alle befreundeten Modelle angewendet, aber das
angreifende Modell ausschliefen). Modelle, die
ihre Linie haben Die Sicht auf den Angreifer, der
vollstandig blockiert ist, kann immer noch von
der getroffen werden Strom. Sie konnen nicht mit
Torrent-Waffen unterstiitzen.
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NEBEL DES KRIEGES
Zwei Schlachtflotten prallen in einer
dichten Nebelbank zusammen, die
Sicht ist beeintrichtigt und es droht

ein Chaos auszubrechen.

Teilt das Spielfeld in vier Viertel, wie auf der
Aufstellungskarte dargestellt.

MISSIONSZIEL: In der Endphase jeder Runde
erhilt jeder Spieler zwei Siegpunkte fiir jedes
Viertel der feindlichen Hilfte des Spielfelds in
dem sich eine oder mehrere seiner Einheiten
vollstindig befinden, ohne dass sich feindliche
Modelle vollstindig im selben Viertel befinden.

Zusitzlich erhilt jeder Spieler am Ende des
Szenarios fiinf Siegpunkte fiir jedes Viertel, in
dem er eine oder mehrere seiner Einheiten im
Viertel des Spielbereichs ohne feindliche Modelle
in diesem Viertel hat.

SONDERREGELN: Wihrend das Spielfeld in
cinen dichten Nebel getaucht ist, gelten alle

SZENARIOS

SZENARIOS

Modelle zu jeder Zeit als verdeckt. Zu Beginn
jeder Runde wiirfelt der Spieler mit Initiative
eine Anzahl von Actionwiirfeln, die der Anzahl
der Runden entspricht. Wenn zwei oder mehr
Wirfel das gleiche Ergebnis erzielen, lost
sich der Nebel auf und hat auf den Rest des
Spiels keinerlei Auswirkungen.

3 o

HALTET DIE POSITION
UM JEDEN PREIS!

Die Admirile miissen eine rivalisierende
Streitmacht abwehren, um sie daran zu hindern
tiber ihre Position hinaus vorzuriicken.

Bereitet das  Spielfeld wie
Aufstellungskarte dargestellt vor.

MISSIONSZIEL: Am Ende des Szenarios erhalt
jeder Spieler zwei Siegpunkte fiir jede Einheit,
die er in der Aufstellungszone seines Gegners
positioniert hat. Wenn sich innerhalb von 10
Zoll dieser Einheit keine feindlichen Modelle
befinden, erhalten sie stattdessen drei Siegpunkte.

auf  der
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BERGUNGSRECHTE Marker vom Spielfeld. Wenn zwei Trummer- |

Vor kurzem tobte eine Schlacht und hat ein
betrachtliches  Triimmerfeld hinterlassen,
das iiber die Untiefen verstreut wurde. Es gibt
Technologie, Treibstoff, Fracht und andere
Schitze zu plindern. Die Ernte ist reif, sie will
nur noch gepfliickt werden.

Jeder Spieler nimmt 3 kleine Trummer-
Marker zur Hand (ca. 1 Zoll Durchmesser).
Abwechselnd platziert jeder Spieler einen der
Trimmer-Marker auf dem Spielfeld, nicht
niher als 6 Zoll an einer Spielfeldkante, ihrer
Aufstellungszone oder einem anderen Token.

MISSIONSZIEL: Befindet sich ein Modell zu
Beginn seiner Aktivierung innerhalb von 1
Zoll um einen Trimmer-Marker, darf es eine
einzige Suchaktion durchfihren: Wirf einen
Actionwirfel. Bei einem Blank-Ergebnis,
Konter oder schwerem Konter birgt der Marker
nichts Wertvolles, entferne ihn vom Spielfeld.
Bei jedem Treffer findet der Spieler einen
Bergungsmarker und erhilt 2 Siegpunkte.
Sobald drei Bergungsmarker aufgedeckt
wurden, entfernt ihr alle anderen Triimmer-

<> +

Marker nicht abgedeckt wurden und bisher
nur ein Bergungsmarker gefunden wurde,
zdhlen die beiden ubrigen Trimmer-Marker
automatisch als Bergungsmarker.
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OLFELDER

Die Herrschaft uber das Meer wird stindig
umkimpfrunddiePlatzierungvonOlplattformen
ist ebenso ein Grund fiir Streitereien. Solche
Plattformen konnen innerhalb eines Monats
mehrmals den Besitzer wechseln und Patrouillen
treffen regelmafig auf feindliche Flotten, die
versuchen, die Kontrolle iiber die wertvollen
Treibstoffquellen zu iibernehmen.

Platziert eine Olplattform (ungefihr 2” x 2”
grof}) auf je einem auf der Karte mit einem
Schidel markierten Punkte. Diese Plattformen
gelten als Gelindestiicke und folgen den
normalen Regeln fur Gelinde.

MISSIONSZIEL: Wenn Ihr in jeder Runde eine
Einheitinnerhalbvon 3 Zollum eine Olplattform
herum auf Eurer Seite des Spielfelds habt,
erhaltet Thr 2 Siegpunkte. Wenn Thr in jeder
Runde eine Einheit innerhalb von 3 Zoll um eine

N
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()lplattform herum auf der Seite des Gegners
habt, erhaltet ihr stattdessen 4 Siegpunkte.

3% ;: & il & & i} & " 3
PRI gn 8” g7 i 8"
Fonten 4
-_%}E% -



v1.02 SZENARIOS
E—

' BEHERRSCHE DIE WELLEN
Wenn zwei Flotten auf offener See kollidieren,
ist der Sieger normalerweise Derjenige,
der in der Lage ist, die feindlichen Linien
zu durchbrechen, um im Rucken des
Gegners Chaos zu stiften.

Teile das Spielfeld in vier Viertel, wie auf der
Aufstellungskarte dargestellt.

MISSIONSZIE: In der Endphase jeder Runde
erhilt jeder Spieler zwei Siegpunkte fiir jedes
Viertel der feindlichen Hilfte des Spielfelds in
dem sich eine oder mehrere seiner Einheiten
vollstindig befinden, ohne dass sich feindliche
Modelle vollstindig im selben Viertel befinden.

Zusitzlich erhalt jeder Spieler am Ende des

Szenarios funf Siegpunkte fir jedes Viertel, Z 3
in dem er eine oder mehrere seiner Einheiten
im Viertel des Spielbereichs ohne feindliche
Modelle in diesem Viertel hat.
<> 4 < 4 <>
% DER STURM Zu Beginn jeder Runde wiirfelt der Spieler mit %

Zwei feindliche Flotten trotzen einem Initiative eine Anzahl von Actionwirfeln, die
Sturm, um zu einem Rendezvous mitten der Anzahl der Runden entspricht. Wenn zwei
im Ozean einzutreffen. oder mehr Wiirfel das gleiche Ergebnis erzielen,

lost sich der Sturm auf und hat auf den Rest des

Bereiter  das  Spielfeld wie auf der ¢ piels keinerlei Auswirkungen.

Aufstellungskarte dargestellt vor.

MISSIONSZIEL: Am Ende des Spiels erhaltet
Thr 5 SP fir jede Einheit, die ein oder mehrere
Modelle innerhalb von 12 Zoll um die
Mitte des Spielfelds hat.

SONDERREGELN: Wihrend der Sturm
wiitet, wird die Treiben Bewegung (Drift) fur
alle Modelle verdoppelt. Wenn eine Einheit
innerhalb von 12 Zoll um die Mitte des
Spielfelds herum aktiviert wird, wiirfelt ihr
einen Kritischen Schadenswiirfel. Wenn das
Wurfergebnis eine Sturginium-Fackel zeigt,
handelt ihr das Ergebnis gegen das Schiff ab, es
wurde gerade vom Blitz getroffen.
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