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: i ERSTARKIING ANFORDERN :
I!!J REEELN EDU RUSTEST DEINE ARMEE WAHREND DER KAMPAGNE AUF

:UND BAUST UND BEMALST EINE NEUE EINHEIT. DU STELLST

-. .................................................................................... - ;EIN FOTO DAVON IN DEN CHAT UND TRAGST DANACH IM
ALLEEME'N : ENTSPRECHENDEN FELD FOLGENDES EIN:

{ AN DER KAMPAGNE HAST DU 14 AUFGABEN ZU ERFULLEN. : « NAME DER EINHEIT (GEM. REGELBUCH)

EDIES TUST DU INDEM DU KAMPFEINSATZE SPIELST, FOTOS e ANZAHL MODELLE

EMACHST UND BERICHTE SCHREIBST UND DEINE ARMEE e DATUM

EAUFRUSTEST. INDEM DU NEUE EINHEITEN BAUST UND E :
EBEMALST FUR MANCHE DIESER AUFGABEN WARTEN ....................................................................................

EBELUHNUNGEN AUF DICH. DIESE AUFGABEN SIND RAFF["“ ANE [IHERKI]MMANDI]N

' ENTSPRECHEND MARKIERT 8. WIRD EINE AUFGABE ;DU ERSTELLST EINEN SPIELBERICHT MIT FOTOS UND
{ ERLEDIGT UND EINTHALT DAS ENTSPRECHENDE FELD EINE §  ; VEROFFENTLICHST DIESEN IM CHAT. DANACH TRAGST DU

: BELOHNUNG, SCHALTEST DU DIESE NACH DEM AUSFULLEN i  i'M ENTSPRECHENDEN FELD FOLGENDES EIN:

! DER AUFGABE FREI. AUFGABEN IN EINER KATEGORIE ; * NAME DES BERICHTS
EWERDEN VON OBEN NACH UNTEN ERFULLT. i © DATUM

BE| EINEM KAMPFEINSTAZ SPIELST DU EINE SCHLACHT MIT PP T P PP P PP P T FE PP PP PP PP PP PPPTEEPEPEPPPRPPPPPT S "
'EINER ODER MEMREREN PERSONEN. ES IST EGAL WIE VIELE} | '
{ PUNKTE DU SPIELS UND GEGEN WEN DU SPIELST. T I]ATEN
: KAMPFEINSATZE WELCHE EINE BELOHNUNG ABWERFEN, | :
EMUSSEN IN DER ZWERGENSCHMIEDE GESPIELT WERDEN. E .................................................................................... E
: DU DARFST AUCH GEGEN EINE PERSON SPIELEN, WELCHE | KAMFAENENM”ER '

INICHT AN DER KAMPAGNE TEILNIMMT. NACH DEM SPIEL } 38. AUGUST - 26. OKTOBER

: TRAGST DU IM NACHSTEN FREIEN KAMPFEINSATZ FELD
: : :KAMPAGNENABENDE

: FOLGENDES EIN: :
: { JEDEN DONNERSTAG ABEND AB 17:88 UHR

« DATUM :

- GEGENSPIELER f o EINSAT FINALIS

o PUNKTE : 26. OKTOBER - GROSSE ABSCHLUSSSCHLACHT

. SIEG/INIEGERLAGE/UNENTSCHIEDEN R
FARAI]E

:DU HALTST MIT DEINER GANZEN ARMEE EINE PARADE AB,
EFOTDGRAFIERST DIESE UND ERSTELLST EINEN KLEINEN
EBERICHT IM CHAT. DANACH TRAGST DU IM
: ENTSPRECHENDEN FELD FOLGENDES EIN:

e NAME DEINER ARMEE

e DATUM

o GROSSE DER ARMEE (PUNKTE)
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o HELI]HN"N[:EN i iDEIN BERICHT WAR AUSFUHRLICH UND WURDE VOM
: i iOBERKOMMANDO MIT WOHLWOLLEN GELESEN. DU
;.-E-H-A--M--F--A-E--N-E-R- ------------------------------------------------------------------- ; EERHALTST NEUE BEFEHLE!
: ENTSPRECHENDE GETRANK DARF NICHT FEHLEN. "MK'"KER ........................................................................
 Erhalte die Spielkarte “Champager”. :  INACH ANFANGLICHEN SCHWIERIGKEITEN HABEN SICH
.................................................................................... g EDE'NE EINHEITEN LANGSAM ABER SICHER AN DEINE
M|ENEN i iTAKTIKEN GEWOHNT.

: DE|NE VERSTARKUNG TRIFFT EIN UND HAT EIN PAAR :
iMlENEN DABEI. WOHER SIE DIESE HABEN WOLLEN SIE ;Erhalte Zugrlf'faufdze Spielkarte “Taktiker”

ENICHT VERRATEN. é ....................................................................................
j (lIN)HEILII}ER alHTE :
.................................................................................... ;NOCH. ES GEHT DAS GERUCHT UM, DASS EINE HOHERE
VEREHEHEMHNHMN EMACHT IHRE SCHUTZENDE HAND UBER DICH HALT.

:DEINE NEUSTE VERSTARKUNG WURDE MIT :

: VERSUCHSMUNITION AUSGERUSTET. Erhalte Zugriff auf die Spielkarte “(Un)Heiliger

: schutz :

iErhalte Zugriff auf die Spielkarte “Versucksmunition’f
ﬂﬂ|]|IAL5[:HLA[: . E
EINE SCHLACHTBARKE IST SOEBEN EINGETROFFEN UND DU 3
ERHALTST VERSTARKUNG AUS DEM ORBIT. K"MM"N"(AT'"NE E"nE

EEﬂwlte Zugriff auf die Spielkarte “Orbitalschlag” & H5iE KGyiUNIKATION ERFOLGT IN SCHAIFTLICHER FORM iV
MVE"E[:HEE AR'I‘E':AK'I‘ :TERRA DIALEKT NR. 1848. ZUGRIFF AUF DEN :

: KOMMUNIKATIONSKANAL ERFOLGT UBER DEN

{ BEREITS BEI DEINEM ERSTEN KAMPFEINSATZ STOSSEN
: DEINE SPAHER AUF EIN MYSTISCHES ARTEFAKT UND
: BERGEN DIESES.

ESICHERHEITSCDDE. DIE VERSCHLUSSELUNG ENTSPRICHT
EDER FARBE MAGENTA.

EErhalte die Spielkarte “Mystisches Artefakt’.

MISTSCHE ATEFT TR .. e

EDU STOSST AUF EINEN GEHEIMNISVOLLEN SCHREIN UND
EBIRGST EINE ALTE DATENTAFEL. DIESE KANNST DU
EENTSCHLUSSELN UND HAST NUN DAS WISSEN, WIE DEIN
EMYSTISCHES ARTEFAKT IM KRIEG VERWENDET WERDEN
{ KANN.

EErhalte Zugriff auf die Spielkarte “Planetares
: Wissen’.



« CHAMPAGNER

A MINEN

MYSTISCHES ARTEFAKT

TAUSCHE DIESE
KARTE GEGEN EIN
GETRANK AUS DEM

ZWERGENSCHMIEDE

KUHLSCHRANK

IR DEM SPIEL

HUCH, WORAUF STEH ICH DA BLOSS?

NACHDEM DAS GELANDE AUFGESTELLT UND DIE SEITE
GEWAHLT WURDE, ABER VOR DER AUFSTELLUNG DER
ARMEEN NOTIERST DU DIR EIN GEBAUDE ODER EINE
RUINE, WELCHE DU VERMINEN WILLST.

ANWENDUN (1K)

WIRD DAS NOTIERTE GEBAUDE ZUM ERSTEN MAL DURCH
EINE EINHEIT BETRETEN, WERDEN DIE MINEN SOFORT
AUSGELOST. WURFLE FUR JEDES MODELL EINEN W6.
BEI EINER 6 WIRD DAS MODELL GETROFFEN UND MUSS
EINEN RUSTUNGSWURF ABLEGEN. WIRD DIESER NICHT
BESTANDEN, WIRD DAS MODELL ALS VERLUST
ENTFERNT.

TAUSCHE DIESE
KARTE GEGEN EIN
MYSTISCHES
ARTEFAKT. WIE ES
WOHL
FUNKTIONIERT?

PLANETARES WI33EN

VERSUCHSMUNITION

(UNMHEILIGER SCHUTZ

VIR DEM SPIEL
DAS RATSEL IST GELOST. DU HAST DAS WISSEN
UBER DEIN MYSTISCHES ARTEFAKT ERLANGT.

WURFLE MIT DEINEM ARTEFAKT VOR DEM
SPIELSTART UND LEGE DEN WURFEL MIT DEM
ERGEBNIS ZUR SEITE.

VR DEM 3PIEL
DAS SIEHT NACH MACHTIG WUMMS AUS!

NOTIERE VOR DEM AUFSTELLEN, WELCHE EINHEIT
MIT VERSUCHSMUNITION AUSGERUSTET IST.

ANWENDUNG (14)
EINMAL IM SPIEL KANNST DU EINEN GEWORFENEN

WURFEL DURCH DEN WURF DEINES MYSTISCHEN
ARTEFAKTS ERSETZEN. DIES KANN EIN
WURFERGEBNIS VON DIR ODER DEINEM GEGNER
SEIN. MYSTISCHE ARTEFAKTE KONNEN SICH
NICHT GEGENSEITIG AUFHEBEN.

ANWENDUNG (14)
ENTSCHEIDE VOR DEM SCHIESSEN MIT DIESER

EINHEIT OB DU DIE VERSUCHSMUNITION
VERWENDEN WILLST. WURFELERGEBNISE VON 6
ZAHLEN ALS ZWEI TREFFER.

ANWENDUNG (Th)
WAHLE AUS:
+ DER IMPERATOR BESCHUTZT!
« DIE CHAOSGOTTER GREIFEN EIN!

ENTSCHEIDE DICH NACH DEM ABLEGEN EINES
SCHUTZWURFS EINER EINHEIT, 0B DU DIESEN
WIEDERHOLEN MOCHTEST. DU MUSST
ALLERDINGS JEDEN WURFEL WIEDERHOLEN.

- [RBIMALICHLAG

‘B NEUE BEFEHLE

R TTIKER

ANWENDUNE (1H)
ORBITALSCHLAG AUF 46° 56' 53" N, 7° 26' 51" 0!
SOFORT!!!

IMMER WENN DU AM ZUG BIST, KANNST DU EINEN
ORBITALSCHLAG ANFORDERN. PLATZIERE DAZU
DIE 5 ZOLL SCHABLONE IRGENDWGO AUF DEM
SPIELFELD. WURFLE FUR ALLE MODELLE WELCHE
SICH UNTER ODER TEILWEISE UNTER DER
SCHABLONE BEFINDEN EINEN W6. BE! EINER 6
WIRD DAS MODELL GETROFFEN UND DU KANNST
EINEN NORMALEN SCHUTZWURF ABLEGEN. WIRD
DIESER NICHT BESTANDEN, VERLIERT DAS
MODELL EINEN LEBENSPUNKT.

VIR DEM SPIEL
EINMAL ZERSTOREN BITTE!

NOTIERE VOR DEM START DES SPIELS, WELCHE
GEGNERISCHE EINHEIT ZUM ABSCHUSS BEFOHLEN
WURBDE.

R DEM SPIEL
DAS SIEHT WICHTIG AUS!

NOTIERE VOR DEM START DES SPIELS. WELCHE
EINHEIT BESONDERS TAKTISCH BEGABT IST.

ANWENDUNG (14)
WIRD DIE NOTIERTE EINHEIT ZERSTORT, ERHALTST

DU SOFORT ZWEI SIEGESPUNKTE.

ANWENDUNG
JEDESMAL WENN DIESE EINHEIT PUNKTEND IST,

ERHALTST DU EINEN EXTRA SIEGESPUNKT.




