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WAFFENEIGENSCHAFTEN
Dystopian Wars bietet eine Vielzahl 
unterschiedlicher Waffen. Die Geschwindigkeit 
ihrer Entwicklung wurde aufgrund des 
zunehmenden wissenschaftlichen Fortschritts 
und des Einflusses außerweltlicher 
Technologien erheblich beschleunigt. Das 
entsprechende Waffenprofil gibt alle Waffen 
an, die einer Einheit zur Verfügung stehen.
Denke daran: Eine Waffe kann nur dann als 
Unterstützungwaffe für eine Führungswaffe 
verwendet werden, wenn sie alle die gleichen 
Eigenschaften aufweisen.
LUFTGESTÜTZT (AERIAL): Attacken mit 
dieser Eigenschaft können normalerweise nicht 
gegen Initiale Ziele durchgeführt werden, die 
Abgetauchte Einheiten darstellen (es sei denn, der 
Angriff hat auch die Abgetauchte Eigenschaft). 
Das Initiale Ziel kann seine Luftabwehr gegen 
Attacken dieser Waffe einsetzen.
LICHTBOGEN (ARC): Schildgeneratoren 
werden bei Angriffen mit dieser Waffe 
ignoriert. Sollte das anfängliche Ziel 
dadurch kritischen Schaden erleiden 
Waffe erhält sie zusätzlich zu allen einen 
Unordnungszustand andere, die durch 
den Angriff angewendet werden können.
EXPLOSIV (BLAST): Diese Waffe verwendet die 
Explosionsvorlage. Der Mittelpunkt der Die 
Schablone muss über einem beliebigen Teil des 
anfänglichen Ziels platziert werden. Führen Sie 
den Angriff gegen das Anfangsziel wie gewohnt 
durch. Das resultierende Treffer werden auf 
das anfängliche Ziel und auf alle angewendet 
Modelle berührt von der Vorlage automatisch 
ohne weiteres Modifikation (Treffer werden auf 
alle befreundeten Modelle angewendet, aber das 
angreifende Modell ausschließen). Modelle, die 
ihre Linie haben Die Sicht auf den Angreifer, 
der vollständig blockiert ist, kann i m m e r 
noch von der getroffen werden 
sprengen.

BOMBE (BOMB): Angriffe mit dieser 
Eigenschaft können nicht gegen Fliegende 
Einheiten durchgeführt werden. Außerdem 
ignorieren Bomben die Schildgeneratoren des 
Initialen Ziels.
VERWÜSTEN (DEVASTATING): Angriffe mit 
dieser Eigenschaft behandeln den Wurf eines 
Explodierenden Treffers auf einem Actionwürfel 
als drei Treffer anstatt der üblichen 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 durchgeführt 
werden, dürfen Konter und Schwere 
Konter erneut würfeln. Diese Eigenschaft 
hat keine Auswirkung auf Fliegende 
Einheiten, es sei denn, die Attacke hat auch
die Eigenschaft Luftgestützt.
GESCHÜTZ (GUNNERY): Angriffe mit 
dieser Eigenschaft zählen Modelle mit einer
Masse von 1 als verdeckt.
GEFÄHRLICH (HAZARDOUS): Sollte 
das Initiale Ziel bei einem Angriff einer 
Waffe mit dieser Eigenschaft einen oder 
mehrere Schadenspunkte erleiden, erhält es
außerdem einen Störungszustand.
HOCHGESCHWINDIGKEIT
(HIGH VELOCITY): Schwere Konter fügen dem 
Würfelpool einen einzelnen Konter anstelle 
der üblichen zwei für Abwehraktionen gegen 
Attacken mit dieser Eigenschaft hinzu
ZIELSUCHEND (HOMING): Modelle zählen bei 
Attacken mit der Zielsuchenden Eigenschaft 
nicht als verdeckt. Darüber hinaus können 
Attacken mit dieser Eigenschaft alle Blank-
Ergebnisse erneut würfeln.
INDIREKT (INDIRECT): Angriffe mit dieser 
Eigenschaft erfordern keine Sichtlinie und 
können jede feindliche nicht Fliegende Einheit 
in Reichweite und Feuerbereich als Initiales 
Ziel auswählen. Angriffe durch Indirekte 
Waffen zählen ihr Ziel für die Dauer dieses
Angriffs als verdeckt.
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BEGRENZTE MUNITION (LIMITED): Wie 
der Name schon sagt, können diese Waffen nur 
begrenzt eingesetzt werden. Jedes Mal, wenn 
ein Modell eine Waffe mit dieser Eigenschaft 
verwendet, wird ein Actionwürfel gewürfelt. Bei 
einem Blank-Ergebnis darf diese Waffe für den 
Rest des Gefechts nicht mehr verwendet werden.

MAGNETISCH (MAGNETIC): Modelle zählen 
vor Angriffen mit Magnetischer Eigenschaft 
nicht als verdeckt. Darüber hinaus 
verursachen Angriffe mit dieser Eigenschaft, 
die mindestens einen Schadenspunkt 
verursachen, zusätzlich zu anderen Effekten 
einen Kritischen Schadensmarker für 
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 erhält. Dies gilt zusätzlich 
zu den durch die Attacke selbst verursachten 
Kritischen Schadenswürfen.

RAMMEN (RAMMING): Ein Modell, das 
eine Waffe mit dieser Eigenschaft ausrüstet, 
kann feindliche Modelle rammen. Neben 
der Eigenschaft befindet sich ein Wert, der 
die Anzahl der Actionwürfel angibt, die bei 
der Durchführung einer Rammattacke zum 
Würfelpool hinzugefügt werden.

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

ANHALTEND (SUSTAINED): Ein Angriff 
mit dieser Eigenschaft kann jeden seiner 
Actionwürfelpools erneut würfeln (mit 
Ausnahme der Würfel die wie gewohnt durch 
Explodierende Treffer erzeugt werden).

TORPEDO: Angriffe mit dieser Eigenschaft 
können nur gegen Initiale Ziele angesagt 
werden, die 5 Zoll oder mehr entfernt sind. 
Darüber hinaus zählt ein Initiales Ziel nicht als 
gegen Angriffe von Torpedos verdeckt. Torpedos 
haben keine Wirkung auf Fliegende Einheiten 
oder Bodeneinheiten und können sie nicht als
Initiales Ziel auswählen.

SCHWALL (TORRENT): Diese Waffe verwendet 
die vollständige Torrent-Vorlage, es sei denn, die 
Qualität wird als Torrent (Small) ausgedrückt, 
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 
berühren so dass die Mittellinie irgendeinen 
Teil des Anfangsziels berührt. Führen Sie den 
Angriff gegen das Anfangsziel wie gewohnt 
durch. Das resultierende Treffer werden auf 
das anfängliche Ziel und auf alle angewendet 
Modelle berührt von der Vorlage automatisch 
ohne weiteres Modifikation (Treffer werden auf 
alle befreundeten Modelle angewendet, aber das 
angreifende Modell ausschließen). Modelle, die 
ihre Linie haben Die Sicht auf den Angreifer, der 
vollständig blockiert ist, kann immer noch von 
der getroffen werden Strom. Sie können nicht mit 
Torrent-Waffen unterstützen.
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NEBEL DES KRIEGES

Zwei Schlachtflotten prallen in einer 
dichten Nebelbank zusammen, die 
Sicht ist beeinträchtigt und es droht
ein Chaos auszubrechen.

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

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

Zusätzlich erhält jeder Spieler am Ende des 
Szenarios fünf Siegpunkte für jedes Viertel, in 
dem er eine oder mehrere seiner Einheiten im 
Viertel des Spielbereichs ohne feindliche Modelle 
in diesem Viertel hat.

SONDERREGELN: Während das Spielfeld in 
einen dichten Nebel getaucht ist, gelten alle 

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

HALTET DIE POSITION
UM JEDEN PREIS!

Die Admiräle müssen eine rivalisierende 
Streitmacht abwehren, um sie daran zu hindern 
über ihre Position hinaus vorzurücken.

Bereitet das Spielfeld wie auf der 
Aufstellungskarte dargestellt vor.

MISSIONSZIEL:  Am Ende des Szenarios erhält 
jeder Spieler zwei Siegpunkte für 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.
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BERGUNGSRECHTE
Vor kurzem tobte eine Schlacht und hat ein 
beträchtliches Trümmerfeld hinterlassen, 
das über die Untiefen verstreut wurde. Es gibt 
Technologie, Treibstoff, Fracht und andere 
Schätze zu plündern. Die Ernte ist reif, sie will 
nur noch gepflückt werden.

Jeder Spieler nimmt 3 kleine Trümmer-
Marker zur Hand (ca. 1 Zoll Durchmesser). 
Abwechselnd platziert jeder Spieler einen der 
Trümmer-Marker auf dem Spielfeld, nicht 
näher 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 Trümmer-Marker, darf es eine 
einzige Suchaktion durchführen: Wirf einen 
Actionwürfel. 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 erhält 2 Siegpunkte. 
Sobald drei Bergungsmarker aufgedeckt 
wurden, entfernt ihr alle anderen Trümmer-

Marker vom Spielfeld. Wenn zwei Trümmer-
Marker nicht abgedeckt wurden und bisher 
nur ein Bergungsmarker gefunden wurde, 
zählen die beiden übrigen Trümmer-Marker
automatisch als Bergungsmarker.

ÖLFELDER
Die Herrschaft über das Meer wird ständig 
umkämpft und die Platzierung von Ölplattformen 
ist ebenso ein Grund für Streitereien. Solche 
Plattformen können innerhalb eines Monats 
mehrmals den Besitzer wechseln und Patrouillen 
treffen regelmäßig auf feindliche Flotten, die 
versuchen, die Kontrolle über die wertvollen
Treibstoffquellen zu übernehmen.

Platziert eine Ölplattform (ungefähr 2” x 2” 
groß) auf je einem auf der Karte mit einem 
Schädel markierten Punkte. Diese Plattformen 
gelten als Geländestücke und folgen den 
normalen Regeln für Gelände.

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

Ölplattform herum auf der Seite des Gegners 
habt, erhaltet ihr stattdessen 4 Siegpunkte.
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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 Rücken des
Gegners Chaos zu stiften.

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

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

Zusätzlich erhält jeder Spieler am Ende des 
Szenarios fünf Siegpunkte für jedes Viertel, 
in dem er eine oder mehrere seiner Einheiten 
im Viertel des Spielbereichs ohne feindliche 
Modelle in diesem Viertel hat.

DER STURM
Zwei feindliche Flotten trotzen einem 
Sturm, um zu einem Rendezvous mitten
im Ozean einzutreffen.

Bereitet das Spielfeld wie auf der 
Aufstellungskarte dargestellt vor.

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

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

Zu Beginn jeder Runde würfelt der Spieler mit 
Initiative eine Anzahl von Actionwürfeln, die 
der Anzahl der Runden entspricht. Wenn zwei 
oder mehr Würfel das gleiche Ergebnis erzielen, 
löst sich der Sturm auf und hat auf den Rest des 
Spiels keinerlei Auswirkungen.
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