REGELHEFT

FUR SOLDNER



EINFUHRUNG

“Es hat mich '‘gefreut zu héren, dass Sie sich entschieden haben, den Auftrag zu ilibernehmen.
Zweifellos haben Ihre Untersuchungen gezeigt, dass ich, Enrico Chivaldori, die Wahrhetit
sage. Seitdem meine Frau meinen Vater, den rechtmdBigen Herrscher unseres Landes, getdtet
und mich des Mordes beschuldigt hat, hat sie meiner Nation grofBes Leid zugefiligt. Sie hat
meine Landsleute eingesperrt und gefoltert! Jetzt ist es Zeit, sie zu beseitigen ..”

- Enrico Chivaldori

EINFUHRUNG SCHACHTELINHALT

* ok ok *

Willkommen zu Jagged Alliance - The Board Dieses Regelheft
Game, basierend auf dem groBartigen Taktik- 1 Szenarioheft

Action PC-Spiel der 90er. Das Spiel steckt
nicht nur voller schwerer Entscheidungen
und hart erka@mpfter Siege, sondern auch
voller Liebe - so viel wir bei Design und
Entwicklung nur unterbringen konnten.
GenieBt es alleine oder mit eurer Gruppe 1 Savegame-Umschlag
und haltet auf www.undergroundgames.com 13 farbige Wirfel

nach weiteren Inhalten Ausschau! 70 Holzwiirfelchen

17 doppelseitige Sektoren
13 S6ldnertableaus

2 Diktatortableaus

1 Arulco-Karte

Wir haben jahrelang an dem Spiel gearbeitet 22 Mlnlatu%en, bestehend aus:
und dank den groBartigen Unterstiitzern von 6 Redshirts

Kickstarter waren wir in der Lage das Spiel Snipers

zu erschaffen, das ihr in euren H&anden Shields

haltet. Danke an jeden, der das mdglich Bloodcats

gemacht hat! Tank

| So6ldner
Fiur die deutsche Ubersetzung danken wir

allen Freiwilligen und besonders Udo B&hm- 10 farbige Miniatur-Basen

Dores filir ihre unermiidliche Mithilfe!
21 groBe Karten, bestehend aus:

5 Gegnerkarten
o g 16 Missionskarten
ZIcl

+ & & 255 kleine Karten, bestehend aus:
89 A.I.M.-Karten

104 Loot-Karten (3 Decks)

18 Event-Karten (3 Decks)

8 Larry-Verhaltenskarten

Stelle ein Team von Soldnern zusammen
und® filhre sie gegen einen gefdhrlichen
Diktator, auf einer sich immer &ndernden
Missionskarte. Mit den kampferprobten
SO6ldnern wird Sektor fiir Sektor von den 29 Spawn-Karten (4 Decks)
Truppen des Diktators zurilickerobert und 7 Lieutenant-Karten

wahrend der Kampagne, die sich iiber ganz o
Arulco erstreckt, findest du neue Ausriistung, Sl Plattchenk pestehentgaus ;

Waffen und Verbiindete, die deiner Truppe im 29 Encounter—P%attchen
Kampf helfen. 16 Zustands-Plattchen

2 Missionsiibergangspldttchen
Tritt Deidrannas (oder eines anderen 2 Tag/Nacht-Plattchen
Diktators) Soldaten und Lieutenants 12 Missionsplattchen

gegeniiber, finde Rebellen, die beim 24 Ressourcen-Plattchen
Verteidigen der hart erkdmpften Territorien 2 Deckung!-Plittchen

helfen und koordiniere das Team, um die 16 Sniper- und Tank-Plittchen

beste Strategie =zu finden, wahrend du . 5
Missionen 16st und dich der Vergeltung des 8o Ersatzglattchen
Kommandoaktionsplattchen

Zdhler-Plattchen
Bedrohungs-Plattchen

HABT IHR DAS ZEUG ARULCO ZU BEFREIEN ODER Gegechlags-Plattchen
WERDET IHR BEI DEM VERSUCH DRAUFGEHEN?

wlitenden Diktators stellst.

© Jagged Alliance is a registered Trademark of THQ Nordic AB, Sweden.
All rights reserved. No part of this product may be reproduced
without permission. The Underground Games logo
is copyright of Underground Games.




SPIELMATERIAL

WURFEL WURFE

* & Xk

Wahrend des Spiels werden Wirfel
Zihler-Plittchen verwendet, um  Aktionen und Angriffe
auszuldésen oder,  _sich zu verteidigen.
= Es gibt Wiirfel in verschiedenen Farben,
Encounter- — die den Fahigkeitslevel der Aktionen
Plittchen . ‘ reprisentieren. Immer wenn man wirfelt,
wirft man die gesamte mégliche Anzahl und
Art der Wirfel zusammen.

Gelber Wiirfel - Der “Basis”-Wirfel
mit wenigen méglichen Erfolgen.

Oranger Wiirfel - Reprédsentiert einen
“guten” Fahigkeitslevel. Erfolge
Plattchen sind wahrscheinlicher und es kdnnen

mehr Erfolge pro Wirfel erzielt

werden.
Deckung! -
Plattchen ‘ Roter Wiirfel - Wahres Konnen! Die
Wirfelergebnisse liefern die meisten
! Erfolge.

Blauer Wiirfel - Wird meist genutzt,

Missions-
‘7% um sich vor Angriffen zu verbergen.

iibergangs- i ;
plittchen Die Chance auf Erfolg ist nur 50/50.

Zustands-

.
J.&
¥,

Erfolgssymbole - Die Symbole auf
den Wirfeln zeigen die Erfolge des
Wurfs. Es sind 1, 2, 3, 4 oder keine
Erfolge moéglich, je nach verwendetem
Wirfel.

Bedrohungs- und
Gegenschlags-
Plattchen

N\

\

Y

Il % EXPERTISE

Plattchen Expertise kann durch Verbiindete und
Ausrilistung erlangt werden wund erlaubt
einen zusdtzlichen Wirfelwurf filir jedes
gewlirfelte Expertise-Symbol. Dies gilt
auch fiir nachfolgende Wiirfe mit Expertise-
Wirfeln.

Kommandoaktions-
plattchen

Was ist wenn mir die Wiirfel ausgehen?

Einfach die Ergebnisse notieren und
die fehlenden Wiirfel nachwerfen.

Tag/Nacht-Plattchen
Resourcen- Es gibt zwei Tag/Nacht-Plattchen in diesem Spiel.
Plittchen Das mit dem Schadel auf der TAGseite wird im
normalen Spiel verwendet, das mit dem Schéadel
auf der NACHTseite wird in der UNDERGROUND!-
Erweiterung verwendet.




KAMPAGNEE

KAMPAGNEZ SPHzLEN
* K K

Jagged Alliance ist dafilir gedacht als g e 5 prase—— g § g
eine Kampagne gespielt zu werden, in der E"GRES‘BC%‘QR b Slagzl(:ﬁ-!gZIRi‘\‘
ihr eure Gruppe aus Spezalisten und die - i b e
Rebellentruppen dabei anfiithrt, die Nation

von Arulco aus den Féangen eines bdsen
Diktators zu befreien.

Zwisechen Missionen behaltet ihr eure
Ausristung, Verbiindeten und die
freigespielten Belohnungen, denn je weiter
ihr vorankommt, desto stédrker werden die
Gegner.

‘&%MAIRM Ei E!i‘\'é..R I(A /‘I:A{w 2 Um beim Mitverfolgen des Fortschritts zu

* ko helfen, haben wir einen Kampagnen-Tracker
entworfen, der sich am Ende des Regelhefts
befindet. Diese Seite darf kopiert werden,
damit ihr mehrere Kampagnen spielen koénnt

Beim Start einer neue Kampagne fiillt man
einen neuen Kampagnen-Tracker (am Ende
dieses Regelhefts) mit den Spielernamen aus
und folgt den Anweisungen in den Szenarien,
wenn man aufgefordert wird, ein Kéastchen
anzukreuzen oder etwas zu markieren.
Getdtete S6ldner oder Verbiindete werden www.undergroundgames .rocks
ebenfalls dort festgehalten, damit ihr

spater wisst wen ihr nicht mehr zuriickholen

koénnt.

oder ihr ladet die Tabelle hier herunter:

Bevor man eine neue Kampagne startet muss
das A.I.M.-Deck nach aufeinanderfolgenden

. . Iy . ME 5
Nummern sortiert sein und es dirfen keine \ Hx_\mmn@'*"“‘- ‘5'405 9

Karten fehlen oder in einem anderen Deck
sein.

SAVE <wl\“"‘-

Entfernt die Missionen “The Shady Lady

Brothel”, “Child Labor Factory” und “Deal

with the Hicks” aus dem Missions-Deck.

Diese Missionen werden bei speziellen ==
Szeharien bendtigt. LU“;E&E&EU

3 VS 4 SOLDNER

Wenn man nur mit 3 S6ldnern spielt (unabhdngig von der Anzahl
der Spieler), bekommt jeder S6ldner ein zusdtzliches Stamina-
Holzwiirfelchen zu denen auf seinem Plan. Extra Stamina durch
Verbiindete und Ausriistung wird wie sonst addiert.

AuBerdem kommt ein gemeinsames Kommandoaktionspldttchen

zum Spiel dazu, das ein beliebiger S6ldner wahrend seiner

Aktionsphase nutzen kann. Wurde es von einem Spieler genutzt,
Biviert es sich zur Spielerphase des ndchsten Zugs.




SZENARIO

=IN SZENARIO SPEELEN

Jedes Szenario enthdlt Ziele, die von
den S6ldnern erfillt werden missen,
um das Szenario zu gewinnen, sowie
Niederlagebedingungen, die allgemein oder
flir ein Szenario spezifisch sein konnen.

Wenn eine Sieg- oder Niederlagebedingung
erfiillt wurde, endet das Spiel sofort. Alle
Zustdnde (auBer schweren Wunden) werden
abgeworfen und die Ausdauer der Sd&ldner
sowie die Haltbarkeit der Ausriistung werden
zuriickgesetzt.

Lieutenants und unerledigte Missionen
bleiben im Spiel, egal ob ihr gewinnt
oder verliert!

EIN SZENARIO VEERLIEREN

% kK

NARIO GEWINNEN

* &k

EIN SZEN

Glickwunsch! TIhr habt die Siegbedingungen
des Szenarios erfiillt.

Ihr konnt jetzt alle Leichen wund Loot-
Plattchen in Sektoren mit S6ldnern pliindern,
bevor das Szenario endet.

Sobald ihr bereit seid, folgt den Anweisungen
im Szenarioheft unter +GEWONNEN* -
normalerweise zieht man neue Karten, die
neue Kampagnenregionen freischalten und
fiigt neue Verblindete und Ausristung zum
A.I.M.-Deck hinzu.

Ihr konnt jetzt das Spiel speichern oder
fortfahren.

ZWISCHEN DiEN SZENARIEN

* kK

Ein Szenario gilt IMMER als verloren WENN:

alle So6ldner zur selben Zeit zu Boden
gegangen sind,

sind nachdem der aktuelle Sd6ldner
eines Spielers gestorben ist oder

das Team einen Gegenschlag des
Diktators nicht abwehren kann.

o keine weiteren S6ldner mehr verfiigbar

Manchmal wird eine zus&dtzliche Niederlage-
bedingung angegeben, beispielsweise sobald
der Diktator einen bestimmten Threat-Level
(Bedrohungsgrad) erreicht.

Ein verlorenes Szenario kann wiederholt
werden bis es geschafft wird, aber tote
Verbiindete und S&éldner bleiben endgiiltig
verloren.

Das Team kann alle Ausriistung, Geld und
Rebellen die es gesammelt hat behalten, was
den ndchsten Versuch erleichtert.

* kk

Gewinnen eines Szenarioswird durch bestimmte
Karten aus dem nummerierten A.I.M.-Deck
belohnt. Zieht die entsprechenden Karten,
wenn das Szenario euch dazu auffordert.
Mehr Details dazu stehen in den A.I.M.-
Regeln.

Um alle Soéldnertableaus wund Ausrilistung
aus dem aktuellen Spiel filir zukiinftige
Szenarien in der Kampagne zu speichern,
packt man einfach alle Komponenten in den
Savegame-Umschlag.

Vor dem Starten eines neuen Szenarios kdnnen
die Spieler alle Karten einschlieBlich
S6ldner mit anderen Spielern frei tauschen.
Wenn filir das nachste Szenario lieber ein
bisher ungenutzter S6ldner eingesetzt
werden soll, ilibertragt alle Ausriistung und
schweren Wunden des aktuellen S6ldners auf
den neuen.

Uberschiissige Ausriistung und Verbiindete
kénnen zwischen den Szenarien im Lager
untergebracht werden, sind dann aber
wahrend des Szenarios nicht verfiligbar.




SZENARI

SZENARIO AUFBAUEN
* K K

(10

Beginnen einer neuen Kampagne oder Spielen
eines neuen Szenarios:

Ein verfligbares Szenario basierend auf
dem Kampagnenfortschritt auswdhlen
und im Szenarioheft nachschlagen.

Sektoren wie im Szenario abgebildet
platzieren.

Spawn-Karten,
Missionspl&attchen
platzieren.

Belohnungen und
auf den Sektoren

S6ldner basierend auf der Spieleranzahl
auswéahlen:

Anzahl Spieler So6ldner

1 Spieler 2

2 Spieler jeder 2

3-4 Spieler jeder 1

S6ldnertableaus auffiillen mit:

¢ Stamina-Wiirfelchen entsprechend der
im Feld Stamina angegeben Menge

e Einem Kommandoaktionspl&dttchen

Aktuelle Ausriistung beliebig unter
den S6ldnern verteilen (fir das erste
Spiel gibt es vorgegebene Ausriistung
und Waffen). Jeder Gegenstand, der
nicht in die Mission mitgenommen werden
kann, bleibt fiir dieses Szenario aus
dem Spiel.

Eine der verfiigbaren Miniaturen fir
jeden So6ldner auswdhlen und sie auf
die Startposition stellen, die vom
Szenario vorgegeben wird.

Einen Spieler Dbestimmen, der die
Aktivitdten des Diktators iberwacht
und einen Spieler Dbestimmen, der
sich um Ressourcen und Einkommen der
S6ldner kiimmert.

Sollte ein Diktator im Spiel sein
(nicht in Szenario 1): Einen Diktator
wdhlen und das passende Diktatortableau
neben den Sektoren platzieren (wir
empfehlen flir die erste Kampagne
Ko6nigin Deidranna).

Den Diktator vorbereiten: Ein Z&hler-
Plédttchen @aufi Feld 1 des Threat-
Track (Bedrohungs-Leiste) und ein
Gegenschlags-Pl&ttchen auf jedes Feld
mit einem Ausrufezeichen_ legen.

Das Tag/Nacht-Pl&dttchen mit der
Tagseite nach oben neben das
Diktatortableau legen.

Die Event-Karte fiir die ersten Schritte
nehmen, den Anweisungen folgen und die
Karte auf den ersten Platz fiir Events
auf dem Diktatortableau legen.

Die Gegnerkarten so platzieren, dass
jeder Spieler sie 1lesen kann. Der
Kampagnenfortschritt gibt an, welche
Gegnerkarten ausgewdhlt werden und
welche Seite oben liegt.

Event- und Loot-Decks nach Typ
sortieren (wie abgebildet), diese
Decks sowie das Missions-Deck mischen
und in der Reichweite aller Spieler
platzieren.

Die Encounter-Plattchen passend zum
Szenario sortieren, verdeckt hinlegen
und mischen.

Die ibrigen Wiirfelchen und Plattchen
nach Typ sortieren und in der N&he
bereithalten.

Das Briefing des Szenarios griindlich

durchlesen und alle besonderen
Anweisungen befolgen.

JAGGED ALLIANCE: THE BOARD GAME

SCENARIO BOOK

ARULCO CAMPAIGN




SZENARIO-AUFBAU
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SEKTO

SEKTOREN UND FEl.DER

Um Arulco aus den Klauen des Diktators zu
befreien, miissen die Spieler wichtige Teile
des Landes befreien, sogenannte ,Sektoren”.

Jeder Sektor ist in kleinere Felder
unterteilt (EI3)E Diese werden wahrend
des Kampfs verwendet, um Bewegungen und
Reichweiten zu bestimmen. Jedes Feld kann
beliebig viele Miniaturen und Plattchen
enthalten.

Einige Felder jedes Sektors enthalten
ein oder mehrere Spawn-Symbole mit den
Buchstaben A-). Sie stehen filir Felder, in
denen Gegner oder Encounter auftauchen
konnen, die durch die passenden Buchstaben
auf den Spawn-Karten im Kampfaufbau des
Sektors zugeordnet werden kénnen.

Sektoren mit einem Platzhalter fiir Rebellen
(2) koénnen einen Rebellen bereitstellen,
der bei der Verteidigung gegen Angriffe des
Diktators hilft.

Die Sektor-ID (3) hilft beim Szenarioaufbau.

% ke

SEKTORSTATUS

ok K

Abhdngig von der Situation befindet sich ein
Sektor in einem von drei Zustanden:

BESETZT

Der Sektor ist unter feindlicher Kontrolle,
was durch eine verdeckt liegende Spawn-Karte
(4) auf diesem Sektor gekennzeichnet wird.
Sobald ein S6ldner den Sektor betritt, wird
der Sektor umkampft.

UMKAMPFT

Es findet gerade ein Kampf um den Sektor
statt und die Spawn-Karte wurde umgedreht.

Ein oder mehrere S6ldner kampfen gegen die
Besatzer um die Kontrolle des Sektors.
S6ldner koénnen einen umkampften Sektor
nicht verlassen!

BEFREIT

Der Sektor enthdlt keine Gegner und keine
verdeckten Plattchen mehr.

Ein befreiter Sektor wird als einzelnes Feld
behandelt! Alle SO6ldner in diesem Sektor
werden so behandelt als wadren sie im selben
Feld, ungeachtet der kleineren Felder, auf
denen sie sich befinden.

Fiir die Bewegung zdhlt ein befreiter Sektor
als ein Schritt.




BEWEGUNG

*

GELLANDEARTEEN

* Xk

Wahrend des Kampfes basiert die Bewegung
auf den Feldern im Sektor. Es kostet eine
Aktion sich+ vom aktuellen Feld in ein
benachbartes Feld mit einer gemeinsamen
Grenze zu bewegen.

REICHWEITEE

* Xk

Angriffe und Effekte haben eine bestimmte
Reichweite, in der sich das Ziel filir einen
Angriff Dbefinden muss. Die Reichweite
zwischen Angreifer und Ziel wird durch das
Zdhlen des kiirzesten Wegs zwischen ihnen
bestimmt.

Ivan hat eine AK-47 mit einer Reichweite von
1. Er kann auf das Redshirt im angrenzenden
Feld D schieBen, aber der Sniper in Feld A
ist auBer Reichweite

Eine Reichweite von 1 kann ein Ziel im
selben oder benachbarten Feld treffen,
wobei eine Reichweite voh 0 bedeutet, dass
das Ziel im selben Feld sein muss.

Die Reichweite setzt sich nicht iiber
die Sektorgrenze fort, deshalb ist
es nicht méglich jemanden in einem
benachbarten Sektor anzugreifen oder
Zu erreichen.

Felder konnen  bestimmte Eigenschaften
haben, die ihnen verschiedenen taktischen
Nutzen geben. Einige Ausrilistungen oder
Karteneffekte beziehen sich fiir ihren Effekt
auf eine bestimmte Gelé&ndeart.

DSCHUNGEL (+1 TARNWURFEL)
M

Im Dschungel stehende Séldner erhalten
einen zusdtzlichen Tarnwiirfel, wenn sie sich
vor Angriffen verstecken. Die Truppen des
Diktators tarnen sich niemals, dadurch wird
dieser Effekt nur bei S6ldnern angewendet.

vy SEEDLUNG (+1 RUSTUNG)

' . In einer Siedlung stehende Gegner
erhalten einen =zusadtzlichen Punkt

auf ihre Riistung durch vorhandene Deckung.

S6ldner erhalten einen zusdtzlichen gelben

Riustungswiirfel.

UNPASSEZRBAR

Eine rote Grenze ist unpassierbar und kann
nicht {Uberquert werden. Dies beeinflusst
nur die Bewegung, ein Angriff {ber eine
unpassierbare Grenze ist mdglich. Beim
Bestimmen der Reichweite wird der Effekt
der unpassierbaren Grenzen ignoriert und
der kiirzeste Weg wird ermittelt.

Angriffe gegen Ziele in einem
Sumpffeld fligen einen 2zusadtzlichen
Punkt Schaden zu. Fige +1 zum Schadenswert
des Angreifers zu, bevor Ristung/Tarnung

.‘E SUMPE (+1 ERHALTENER SCHADIEN)

abgehandelt wird.




SOLDNER

SOLDNERTABLEAU
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SYNTHIA JFOX" GUZZMAN

DANGEROUS, DE

=

© SKILLS
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,Fiir dich arbeiten? Ich hab noch nicht
mal von dir gehért!”
- Patrick ”"Screw” Phillips

Jeder SO6ldner hat ein individuelles Tableau,
auf dem die Spieler Ausriistung, Stamina und
Verbiindete des SOldners verwalten konnen.
Die SO6ldner unterscheiden sich in der Anzahl
der verfiigbaren Skillwilirfel, Platzhalter
flir Verbilindete, Fahigkeiten und Stamina.

1) FAFIGKEIT

Dies erklart die einzigartige Fahigkeit
eines SOldners. Das ist, was sie besonders
einzigartig macht! Manche miissen im Zug des
So6ldners aktiviert werden, wahrend andere
einen kontinuierlichen Vorteil verschaffen.

2) SKILLS (FERTIGKEITEN)

Skills sind die Kenntnisse eines So6ldners
in den Bereichen Fihrungsqualitdt, Technik
und Medizin. Bei jedem Skill sind Art und
Anzahl der Wiirfel angegeben, die beim
Verwenden dieses Skills geworfen werden
diirfen.

3) INVEENTAR
»Hamous wie Muli! Tragen viel .. nicht
beschweren!”

- Hamous

Jeder S6ldner kann bis zu 3 Ausriistungskarten
egal welcher Art mit sich fiihren.

STRABLE AND DEVIOUS
e

" AMBIDEXTROUS
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4) PLLATZE FUR AKTIVE AUSRUSTUNG

Die hier abgelegte Ausriistung kann der
SO6ldner wahrend seines Zugs aktiv verwenden.
Zwei Platze sind fir Waffen und Werkzeuge,
der dritte Platz ist fiir Rlistung gedacht.

5) PLATZE FUR VERSUNDETE

Jeder So6ldner kann eine begrenzte Anzahl
Verbiindeter mitnehmen. Jeder begleitende
Verbilindete unterstiitzt den Soéldner, indem
die angegebenen Fertigkeiten oder Boni dem
S6ldner zugefiigt werden.

6) STAMINA (AUSDAUER)

Im Stamina-Feld 1liegen die verfiligbaren
Stamina-Wiirfelchen des S6ldners, die sowohl
fiir die mdéglichen Aktionspunkte als auch
fiir die Trefferpunkte des So6ldners stehen.
Stamina muss flir Bewegungen ausgegeben
werden oder wird ,bei erlittenem Schaden
entfernt. Das Verwalten von Stamina ist
ein wesentlicher Teil des Spiels. Zu Beginn
einer Mission werden Stamina-Wirfelchen
entsprechend der angegebenen Anzahl ins
Stamina-Feld gelegt.

Wird ein Szenario mit nur 3 So6ldnern
begonnen, bekommt jeder S6ldner ein
Stamina-Wiirfelchen mehr.




SOLDNER

7) FATIGUE (ERSCHOPFUNG)

Im Fatigue-Feld liegen Wirfelchen, die der
S6ldner zwar bereits verwendet hat, aber
wieder regenerieren kann. Jedesmal wenn
ein So6ldner Fatigue erleidet, verschiebt
er die entsprechende Anzahl Wiirfelchen aus
dem Stamina-Feld in das Fatigue-Feld.
Jedesmal wenn der S6ldner Fatigue erholt,
schiebt er die entsprechende Anzahl
Wiirfelchen zuriick. =

Zu Beginn seiner Aktivierung regeneriert
ein S6ldner automatisch 2 Fatigue (wie in
dem Pfeil auf der Karte angegeben).

8) WOUNDS (WUNDIEEN)

Im Wounds-Feld liegen Wirfelchen, die der
S6ldner als Schaden durch Angriffe oder
Events verloren hat. Jedesmal wenn ein
SO6ldner Wounds erleidet, verschiebt er die
entsprechende Anzahl Wiirfelchen aus dem
Stamina-Feld in das Wounds-Feld.

Jedesmal wenn er Wounds heilt, schiebt er
die entsprechende Anzahl Wiirfelchen zuriick.

Falls im Fatigue- oder Wounds-Feld keine
Wirfelchen 1liegen, haben Erholung und
Heilung keinen Effekt.

STAMINA-WURFFELCHEN
HINZUFUGEN/ENTFERNEN

Die So6ldner werden oft durch externe
Einflisse, liber Wounds und Fatigue hinaus,
Stamina-Wiirfelchen erhalten oder verlieren.
Immer wenn ein Wirfelchen dazukommt, wird
es in das Stamina-Feld gelegt. Wird ein
wWirfelchen entfernt, wird es wenn mdglich
aus dem Stamina-Feld genommen. Ist keine
Stamina mehr ilibrig, werden die Wirfelchen
aus dem Fatigue-Feld genommen und ansonsten
aus dem Wounds-Feld.

Ein S6ldner kann niemals bewusstlos
werden, wenn er durch eipen anderen Effekt
als Wounds oder Fatigue Stamina-Wirfelchen
verliert.

BEWUSSTLOS

Der Zug des SO6ldners endet sofort, seine
Figur wird hingelegt und ein Schwere-Wunde-
Plattchen wird auf sein Sd6ldnertableau
gelegt.

Ein Dbewusstloser Séldner kann nicht
aktiviert werden, bis mindestens ein
Stamina durch Fatigue-Erholung oder
Heilung von Wounds mit Hilfe eines
anderen S6ldners wiederhergestellt wurde.
Dies bedeutet, dass Soéldner sich nicht
selbststdndig erholen und keine Aktionen
oder Kommandoaktion durchfiihren oder
Fahigkeit verwenden koénnen.

Ein bewusstloser S&ldner wird von Gegnern
ignoriert, bleibt aber ein gililtiges Ziel
fir Aktionen anderer SO6ldner (inklusive
“Group Move”).

SCHWERE WUNDEN & TOD

*

Immer wenn im Stamina-Feld keine Wilirfelchen
mehr liegen aber welche in das Wounds- oder
Fatigue-Feld verschoben werden missten,
geht der Sdldner bewusstlos zu Boden.

* Xk

Jede schwere Wunde verringert den Stamina-
Vorrat des SOldners um ein Wirfelchen. Wenn
der So6ldner eine schwere Wunde erleidet,
wird sofort eins seiner Stamina-Wirfelchen
entfernt (siehe Regeln weiter oben) und auf
das Schwere-Wunde-Plattchen gelegt.

Schwere Wunden sind schwer 2zu behandeln
und erfordern besondere Ausriistung oder
Behandlung in einem Krankenhaus. Nachdem
eine schwere Wunde geheilt wurde, kommt das
Stamina-Wirfelchen zuriick in das Stamina-
Feld des Sdldners.

Wenn ein S6ldner eine zweite schwere Wunde
erhalten wiirde, stirbt er stattdessen.
Der Spieler des Soldners wahlt die H&alfte
der Karten des Sodldners aus (abgerundet)
und wirft sie ab. Verbilindete, die dadurch
abgeworfen werden, gelten als getdtet! Alle
anderen Karten kommen in die entsprechenden
Decks zuriick, damit sie spater wieder
zuriickgewonnen werden koénnen. Upgrades, ob
angebracht oder nicht, zdhlen jeweils als
einzelne Karte.

Der Spieler wdhlt einen anderen verfiigbaren
S6ldner wund {libertrdagt die verbleibenden
Karten auf den neuen S6ldner. In diesem Moment
darf man auch auf die zwischen den Szenarien
eingelagerten Karten  zurlickgreifen. Zu
Beginn der ndchsten Spielerphase wird der
neue S6ldner auf einem beliebigen befreiten
Sektor gestellt und schlieBt sich dem Kampf
an.
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AUSRUSTUNG

Die S6ldner beginnen das erste Szenario mit
einer Standardausriistung, koénnen aber im
Lauf der Kampagne bessere Ausrilistung finden
oder kaufen.

RUSSIA'S GREATEST EXPORT,
SECOND ONLY TO NUCLEAR WARHEADS

)
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Ein Ausrilistungsgegenstand kann offensive
und defensive Eigenschaften haben.
Normalerweise ermdglicht Ausriistung eine
oder mehr Aktionen (1), die wdahrend des
Zugs des SOldners verwendet werden konnen
oder sie fligt wdhrend der Gegneraktivierung
Verteidigunswiirfel hinzu.

Jede Ausriistung hat einen Typ (2), der
anzeigt, wo sie angelegt werden muss, um
verwendbar zu sein:

Riistung .j wird an den Platz fiir die Rﬁstugg
angelegt, Waffen J¥ und Werkzeuge YA
kommen an einen der Platze filir Waffen.
Verbrauchsgegenstande ° und Upgrades G
haben eigene Regeln.

Die Reichweite ) eines Ausrilistungs-—
gegenstands legt die maximale Entfernung
in Feldern fest, in der der S6ldner ein
Ziel fir die mit dem Gegenstand verbundene
Aktion w&dhlen kann. Beachtet hierbei,
dass kein Angriff iiber die Sektorgrenzen
hinausgehen kann!

Werkzeuge belegen einen Platz fiir Waffen

ic aber haben verschiedene offensive
\/x und defensive Eigenschaften
- %? und koénnen sogar Aktionen oder
zusdtzliche Riistungswiirfel geben.

% ke

Der Preis (3) eines Gegenstands gibt an, was
ein SOldner zahlen muss, um den Gegenstand
zu kaufen. -

-ﬁ,‘- Haltbarkeit (4)erlaubteinenAusriistungs-
gegenstand zu ‘ilberstrapazieren’ und seinen
Nutzen zu steigern. Die Fahigkeit dariiber
beschreibt den Effekt, der zu Aktionen
hinzugefiigt werden kann, wenn Haltbarkeit

ausgegeben wird.

Manche Gegenstéande sind schwer ‘
und brauchen einen weiteren leeren
Ausriistungsplatz, um ausgeriistet zu werden.
Das kann ein Platz fiir eine Waffe oder
Ristung sein, der dann mit keinem anderen
Gegenstand belegt werden darf, solange er
von dem schweren Gegenstand blockiert ist.
AuBerdem belegen schwere Gegenstédnde 2
Platze im Inventar des Sdldners.

-. Upgrade-Platze (5) zeigen die
Anzahl der moéglichen Upgrades, die
am Ausrilistungsgegenstand angebracht
werden konnen, um ihn 2zu verbessern.
Startausriistung hat immer 0 Upgrade-Platze
und kann deshalb nicht verbessert werden.

UPCRADEES

* %k ok

Upgrade-Karten
verbessern andere
Ausrilistungsgegenstéande
statt den S6ldner
direkt. Wenn eine
Ausriistungskarte noch
freie Upgrade-Platze
hat, kann eine Upgrade-
Karte darunter gelegt
werden (so dass der
Effekt des Upgrades
sichtbar bleibt).

SPEND ONE DURABILITY
T0GAN @

w81
Waffen-UpgradesGi
verbessern Waffen,
Rﬁstungs-UpgradesC}verbessern
Ristungen. Solange ein Upgrade an einem
Ausriistungsgegenstand angebracht ist, wird
es als Teil des Gegenstands betrachtet und
nimmt daher keinen Platz im Inventar ein.

Ein SO6ldner kann nur zu Beginn seiner
Aktivierung Upgrades anbringen oder
entfernen, wie spater beschrieben.
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VEERBRAUCHSGEGIENSTANDE

* &

KARTEN ABWERFEN

— % % K

Verbrauchsgegenstéande
kénnen direkt aus
dem Inventar heraus
verwendet werden
und gewdhren einen
einmaligen Effekt. .

Ein S6ldner kann diese
Karten jederzeit
wahrend seiner
Aktivierungsphase
verwenden und
anschlieBend abwerfen.

DISCARD TO ATTACK WITH:

o

_

Verbrauchsgegenstéande

haben eine Reichweite wund kénnen nur
auf So6ldner oder Gegner im selben Sektor
angewendet werden!

Immer wenn Karten abgeworfen werden, werden
sie auf den Ablagestapel des entsprechenden
Decks gelegt.

Manche Karten geben ausdriicklich an, dass
sie nach dem Ausspielen aus der laufenden
Kampagne entfernt werden. Diese Karten
kommen zurilick in die Schachtel aber werden
NICHT zerstort. Dies ist kein Legacy-Spiel,
macht die Karten nicht kaputt!

REGELN VS KARTEN

Der Kartentext hat immer Vorrang vor Regeln aus dem
Regelheft. Der Text auf Karten sowie Sdldner- oder
Diktatortableaus kann zusdtzliche Kommandoaktionen
oder Effekte ermdglichen, sowie Regeln aus dem
E o .
Regelheft auf andern. Im

verschiedene Weisen

Zweifelsfall immer den Kartentext befolgen.

KARTEN ERFALTEN

KARTEN TAUSCHEN

* k k

Immer wenn ein So6ldner eine neue Karte
bekommt, fligt er sie seinem Inventar
oder direkt einem passenden freien
Ausrilistungsplatz hinzu.

Wenn ein Spieler mehr Karten hat, als sein
Inventar und die entsprechenden Plé&tze
erlauben, muss er alle iiberzadhligen Karten
abwerfen. Ein SOldner darf jederzeit ohne
Kosten Karten aus seinem Inventars oder von
einem beliebigen Ausriistungsplatz abwerfen,
um Platz filir einen neuen Gegenstand zu
machen.

* k&

S6ldner, die im selben Feld sind, konnen
als freie Aktion Gegenstdnde aus ihrem
Inventar tauschen, solange einer der beiden
S6ldner aktiv ist.

Bereits ausgeristete Gegenstéande und
angebrachte Verbesserungen koénnen nicht
getauscht werden.

Ein S6ldner kann nur zu Beginn seines Zugs
seine Ausristung neu organisieren, um
ausgeriistete Gegenstdnde in das Inventar
zu legen und umgekehrt!
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SPIELPHASEN
* K K

In Jagged Alliance ringen 2zwei Seiten
um eine im Szenario festgelegte Region:
die Spieler als So6ldner, die von der
Rebellenarmee angeheuert wurden und die
Streitkrdfte des Diktators (Kontrahent der
Spieler).

Die Auseinandersetzung wird {iliber mehrere
Runden gespielt, die wie folgt ablaufen:

SPEELERPIHASE

Die Spieler bestimmen in welcher Reihenfolge
sie ihre So6ldner aktivieren wollen. Sie
konnen sich liber das Schlachtfeld bewegen,
Gegner bekampfen, Sektoren befreien,
Missionen abschlieBen oder andere Aufgaben
erledigen, um ihre Ziele zu erfiillen.

Auf die Aktivierung JEDES EINZELNEN S6ldners
folgt immer die Aktivierung der Gegner,
in der alle Gegner im Sektor des aktiven
SO6ldners handeln! Ein SO6ldner muss seine
und die Aktivierung der Gegner abschlieSlen,
bevor der nadchste S6ldner aktiviert werden
kann.

Nachdem alle Spieler ihre So6ldner aktiviert
haben, endet die aktuelle Runde und die
Diktatorphase beginnt.

DIKTATORPHASIE

Der Diktator flihrt seinen Zug durch, steigert
den Threat-Level, erhdht die Schwierigkeit
der nachsten Runden, 1l6st Ereignisse und
vielleicht einen Gegenangriff aus und
versucht seine Kontrolle iiber die Region
wiederherzustellen.

Nachdem alle Diktator-Aktionen ausgeldst
und ihre Ergebnisse abgehandelt wurden,
endet die Diktatorphase und die néachste
Spielerphase beginnt.




SPIELERPHASE

SPIELERPHASEE

Wahrend der Spielerphase konnen die Spieler
ihre S6ldner in beliebiger Reihenfolge
aktivieren. Wahrend = seiner Aktivierung
kann der aktive S6ldner Folgendes tun:

Fatigue regenerieren, seine
o Kommandoaktionen auffrischen,

Ausrilistung umorganisieren und er darf
sich entscheiden zu fliehen.

Seine verfiligbaren AKTIONEN in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren
und danach seine Aktivierung beenden.

AnschlieBend erfolgt eine AKTIVIERUNG

o DER GEGNER im Sektor dieses Soldners.
Gegner in einem Sektor kdénnen mehrfach
aktiviert werden, wenn mehrere Sdldner
im selben Sektor aktiviert werden.

Nachdem die Gegneraktivierung abgeschlossen
ist, wird der ndchste S6ldner aktiviert, bis
alle SO6ldner ihre Aktivierung abgeschlossen
haben.

S6ldner konnen nur wdhrend ihrer eigenen
Aktivierung Aktionen durchfiihren (inklusive
Kommandoaktionen). Man kann keine Aktionen
fiir die Aktivierungsphase eines anderen
So6ldners “aufheben”.

BEGINN DiER AKTIVIERUNG

% kK

*

Bei der Aktivierung durchlaufen die
S6ldner die folgenden Schritte in dieser
Reihenfolge:

1. KOMMANDOAKTION AUFFRISCIHHIEN

Der aktivierte Soldner frischt seine
Kommandoaktion(en) auf.

2. FATIGUE REGENERIEREN

Der S6ldner regeneriert die auf dem S6ldner-
Bogen angegebene Menge Fatigue (modifiziert
durch Effekte oder Karten). Wenn kein
Fatigue fiir die Regeneration verfiligbar ist,
wird dieser Schritt Ubersprungen.

3. "BEM AKTIVIEREN" EFFEKTE
Manche Verbiindete und andere Karten konnen
Effekte haben, die sich auf “On Activation”
(beim Aktivieren) beziehen. Diese Effekte
kdénnen jetzt ausgeldst werden, sofern der
Spieler das moéchte.

4. FLIEHEN

Wenn ein S6ldner gerade in einem umkampften
Sektor oder auf einer Missionskarte steht
und daran angrenzend ist mindestens ein
befreiter Sektor, darf sich der S6ldner fiir
die Flucht entscheiden.

Fliehen bewegt alle Soldner (auch
bewusstlose) aus dem Sektor des aktiven
S6ldners in einen angrenzenden, befreiten
Sektor und beendet sofort den Zug des
Soldners.

Dies setzt auBerdem den Sektor oder die
Mission in den Ausgangszustand zuriick,
wie auf der Spawn- oder Missionskarte
beschrieben.

5. AUSRUSTUNG UMORGANISHIERIEEN
Wenn gewiinscht, kann der S6ldner jetzt seine
Ausriistung umorganisieren. Dabei diirfen
Karten in die Waffen- und Ristungspléatze
gelegt oder daraus entfernt werden sowie
Upgrades angebracht oder entfernt werden.
Man kann auch Karten aus dem Inventar mit
anderen So6ldnern im selben Feld (nicht
Sektor) frei tauschen.

Nachdem alle Schritte abgeschlossen wurden,
geht es weiter mit den Aktionen.
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AKTIONEN

*

Der aktive SO6ldner kann eine Reihe von
Aktionen durchfiihren, in beliebiger
Reihenfolge und so oft er mochte. Die
maximale Anzahl an Aktionen hangt von
Stamina und Ausriistung des So6ldners ab.

BEWEGEN

Kosten: 1 Fatigue oder 1 Wound pro Schritt

Der S6ldner bewegt sich aus einem Feld in ein
angrenzendes Feld oder einen angrenzenden
Sektor. Wahrend seiner Aktivierung kann ein
S6ldner eine beliebige Anzahl an Schritten
durchfiihren, solange er genug Stamina hat
aber er kann keinen umkampften Sektor
verlassen.

Fiir jeden Schritt verbraucht der Séldner 1
Fatigue. Wenn sich der S6ldner aus einem Feld
mit mindestens einem Gegner herausbewegt,
erleidet der S6ldner 1 Wound statt 1 Fatigue
fiir diese Bewegung.

Beim Bewegen in ein Feld mit einem verdeckten
Encounter-Plattchen muss der Soldner alle
Plattchen in diesem Feld aufdecken. Ein
Plattchen aufzudecken kostet kein Fatigue.

Bewegen in einen besetzten Sektor startet
einen neuen Kampf, wie spdter in diesen
Regeln beschrieben.

ANGREIFEN/AUSRUSTUNG
VERWENDIEEN

Kosten: Abhdngig von der Ausriistung

Der S6ldner kann die Aktion einer angelegten
Ausristungs- oder Verbiindetenkarte
durchfiihren. Die Kosten dieser Aktionen
variieren und miissen im Voraus bezahlt
werden, um verwendet werden zu konnen.

Jede Ausriistung und jeder Verbiindete
kann nur einmal pro Aktivierung des
S6ldners verwendet werden (manche
Karten erlauben explizit diese Regel
Zu ignorieren).

LOOT AUFNEHMIEN

Kosten: Frei

Ein So6ldner, der sich im selben Feld
befindet wie ein besiegter Gegner oder ein
aufgedeckter Loot-Encounter, kann wahrend
seines Zugs Loot aufnehmen. Dafilir wird
eine Karte von dem Loot-Deck gezogen,
das dem angegebenen Loot-Icon entspricht.
Danach wird der Gegner (Miniatur) oder das
Plattchen entfernt.

CECGENSTAND VEERWIENDIEN

Kosten: Frei

Wenn man einen Verbrauchsgegenstand aus dem
Inventar verwendet, wird der Effekt des
Gegenstands sofort angewendet und die Karte
wird abgeworfen. Verbrauchsgegenstande
mit Reichweite konnen innerhalb der
angegebenen Entfernung angewendet werden.
Solange auf der Karte keine anderen Kosten
angeben sind, kann der Soéldner so viele
Verbrauchsgegenstdnde verwenden wie er
besitzt.

Manche Verbrauchsgegenstande kénnen zusammen
mit einer bestimmten Aktion verwendet
werden (wie auf der Karte des Gegenstands
angegeben).

KOMMANDOAKTION

Kosten: Kommandoaktion ausgeben

Ein S6ldner kann seine Kommandoaktion aus-—
geben, um eine der folgenden Aktionen aus-
zufilhren:

.

A) GRUPPENBEWEGUNG

Der S6ldner bewegt sich in ein angrenzen-
des Feld oder einen angrenzenden Sektor
ohne Fatigue auszugeben und nimmt beliebig
viele S6ldner aus dem urspriinglichen Feld
mit in sein Zielfeld (dabei muss beachtet
werden, dass beim Betreten eines besetzten
Sektors die Effekte auf alle mitgenommenen
So6lder wirken).

Bestimmte Karten erlauben eine Gruppenbe-
wegung um'mehr als ein Feld. Wenn das ge-
schieht, konnen andere So&ldner unterwegs
beliebig mitgenommen/abgesetzt werden.
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Cliff verwendet eine Kommandoaktion um eine
Gruppenbewegung durchzufiihren und Ivan 1in
Feld D mitzunehmen. Dadurch sparen Cliff
und Ivan jeweils einen Punkt Stamina, den
sie sonst hdtten ausgeben miissen.

B) SKILL

Fiihre eine Skill-Probe durch.

Abhdngig von gewdhlten Skill nimmt der
SO6ldner die entsprechende Menge und Art an
wirfeln und wiirfelt sie.

Jeder gewiirfelte Erfolg hat einen Effekt
je nach gewdhltem Skill und die Erfolge
kénnen beliebig auf verschiedene giiltige
Ziele-*verteiltiwerden:

FUHRUNG - Du inspirierst ande-

re SO6ldner in deinem Sektor Fa-

tigue zu erholen, indem du ein

paar aufmunternde Worte an sie
richtest (soll heiBen: sie aus Entfernung
anschreist). Verteile die Erfolge auf die
S6ldner in deinem Sektor, um 1 Fatigue pro
Erfolg zu regenerieren. Kann nicht auf sich
selbst angewendet werden!

MECHANIK - Repariere fiir jeden

erzielten Erfolg 1 Haltbarkeit

eines Gegenstands, den du oder

ein beliebiger S8ldner im sel-

ben Feld tragen. Es ist egal,
ob der reparierte Gegenstand ausgerilistet
ist oder nicht.

MEDIZIN - Du behandelst die
Verwundeten. Heile 1 Wound ei-
nes Soldners im selben Feld
(inklusive dir selbst), pro Er-
folg.

Wichtig - Befreite Sektoren gelten als
ein Feld!

Das Erfiillen mancher Missionen oder das Be-
treten bestimmter Sektoren verlangt von den
S6ldnern eine Skill-Probe in vorgegebener
Schwierigkeit.

Um so eine Probe durchzufithren, muss der
S6ldner =zuvor eine Kommandoaktion ausge-
ben. Zum bestehen der Probe muss der S6ld-
ner mindestens so viele Erfolge erwilirfeln,
wie bei der Probe angegeben sind. Erfolge,
die zum Bestehen der Probe bendtigt werden,
konnen nicht gleichzeitig fir Skill-Effekte
wie Heilung, Reparatur oder Regenerieren
von Fatigue ausgegeben werden. Uberzdhlige
Erfolge aber schon.

Wenn du die Skill-Probe nicht bestehst,
werden die Erfolge nicht “fiir spédter ange-
sammelt”, konnen aber stattdessen fiir ihre
normalen Skill-Effekte genutzt werden.

Steroid benétigt zwei Erfolge, um ein SAM
Launchpad 2zu sabotieren. Er nutzt seine
Kommando-Aktion und wiirfelt seinen roten
Mechanik-Wiirfel. Dabei erzielt er 3 Erfolge,
was ausreicht um die Mission erfolgreich
abzuschlieBen und mit dem verbleibenden
Erfolg seine beschddigte Riistung zZu
reparieren.

Wenn Steroid nur einen Erfolg erzielt hdtte,
hédtte er ihn nicht fiir ein teilweises Ldésen
der Aufgabe einsetzen kénnen. Stattdessen
kénnte er trotzdem seine Riistung reparieren.
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C) AUSBILDEEN

Dies ermdglicht dir Rebellen auszubilden,
die eine Region vor den Gegenangriffen des
Diktators verteidigen (das wird spater in
den Regeln genauer beschrieben).

Lege einen Rebellen aus dem Vorrat auf ein
freies Rebellen-Feld in deinem aktuell
befreiten Sektor. In einen Sektor Lkdnnen
nicht mehr Rebellen gelegt werden, als es
freie Rebellen-Felder gibt!

D) BESTECHEN

Nutze deine hart verdiente Kohle filir einen
Bestechungsversuch gegen die korrupten
Elemente in der Armee des Regimes.

Zahle eine Menge an Geld aus dem Gruppenvorrat
und nimm die entsprechende Anzahl an blauen
Wirfeln. Wirf diese und senke den Threat-
Level des Diktators filir jeden gewiirfelten
Erfolg um eins. Ihr miisst euch auf die
Geldmenge einigen, bevor gewiirfelt wird.
Dieser Wurf Lkann nicht durch Rebellen
unterstiitzt werden.

Manche Ereignisse konnen die Bestechungs-
kosten erhdhen.

ENDE DER AKTIVIERUNG

* Xk

Nachdem alle gewiinschten Aktionen
durchgefiihrt wurden, endet die Aktivierung
des S6ldners mit einer Gegneraktivierung.

Jede Gegnerfigur im Sektor des aktiven
So6ldners handelt entsprechend ihrer
Aktivierungsregeln bevor der ndchste
S6ldner aktiviert wird. Wenn sich im Sektor
des aktiven S6ldners keine Gegner befinden,
wird dieser Schritt libersprungen.

Gegneraktivierung wird spdter in den Regeln
genauer beschrieben.
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KAMPF UM SEKTOREEN

“Die Bb6sen sind da, machen wir i1hnen
die HO6lle heiB”
-"Ice Williams

Um Arulco aus den ‘Handen des Diktators zu
befreien, miissen die Spieler Sektoren von
gegnerischen Streitkraften freikampfen
und sie vor Gegenschldgen schiitzen. Nicht
alle Sektoren haben dieselbe strategische
Bedeutung, weswegen die bewachenden
Streitkrafte sich in ihrer Starke
unterscheiden. Was sich in einem Sektor
befindet wird durch Spawn-Karten bestimmt,
die auf jedem besetzten Sektor liegen und
vom Szenario vorgegeben sind.

SPAWN-IKARTEN

% kK

* kK

Die Schwierigkeit jedes besetzten Sektors
wird iUiber eine darauf liegende verdeckte
Spawn-Karte bestimmt. Je héher die
Schwierigkeitsstufe, desto héarter wird
es den Sektor zu befreien. Die Spieler
sollten sich vorbereiten und ihre Sdldner
verbessern, bevor sie versuchen schwierigere
Sektoren zu befreien.

RUCKEN DER SPAWN-KARTEN

UNBEKANNT SCHWACH STARK TODLICH

Das erste Mal wenn ein SO6ldner einen
besetzten Sektor betritt, wird die Spawn-
Karte aufgedeckt und der Sektor gilt als
umkampft. Eine Spawn-Karte enthdalt alle
nétigen Informationen, um das Schlachtfeld
aufzubauen und die Schlacht um den Sektor
Zu beginnen.

GRENADE!

MERCENARY IMMEDIATELY +

Platziert Gegnerfiguren und Plattchen auf
die Felder des Sektors wie beim Spawn Setup
(1) angegeben. In den meisten Sektoren
sind mehrere Gegnerfiguren iliber den Sektor
verstreut, wadhrend in anderen Sektoren nur
Plattchen liegen.

Legt die Spawn-Karte als Referenz in die
Naéhe des Sektors.

Manche Sektoren haben Sonderregeln (2), die
im Textbereich der Spawn-Karte beschrieben
sind. Diese konnen Regeln filir diesen Sektor
verdandern oder sogar alternative Wege
zur Befreiung des Sektors erdffnen. Wenn
der Sektor iber Gruppenbewegung betreten
wurde, werden alle beschriebenen Effekte
auf jeden S6ldner der Gruppe angewendet.

Bestimmte Spawn-Karten bieten eine Belohnung
(3), wenn sie bezwungen werden. Nach
Befreiung des Sektors kann die Belohnung
einem beliebigen nicht bewusstlosen S6ldner
in diesem Sektor gegeben werden nachdem
die Belohnungskarte gezogen und aufgedeckt
wurde.

Im Beispiel oben stehen die Séldner einem
Elite- und einem normalen Redshirt 1in
Feld B gegeniiber und es liegen Encounter-
Pldttchen in den Feldern A und D.

Das Besiegen aller Gegner und Aufdecken
aller Encounter-Pldttchen bringt den
Spielern eine Loot-Karte als Belohnung
ein, die von jedem stehenden S&6ldner im
Sektor genommen werden kann.
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ENCOUNTER

- -

Auf einer Spawn-Karte befinden sich manchmal
Encounter-Icons. Lege flir jedes der Icons
ein zufdlliges Encounter-Pladttchen aus dem
Vorrat verdeckt in das angegebene Feld.

Das erste Mal wenn ein Sd&ldner ein Feld
mit Encounter-Plattchen Dbetritt (oder
wenn Encounter-Plattchen in ein Feld mit
einem So6ldner gelegt werden), drehe alle
Plattchen im selben Feld sofort um und
fihre sie in beliebiger Reihenfolge aus.
Das Plattchen wird aus dem Spiel entfernt
(es kommt NICHT zurilick in den Vorrat).

Encounter werden nur von S6ldnern und
niemals von Gegnern ausgeldst.

Wenn ein Encounter platziert werden soll,
aber keine Encounter-Plattchen mehr im
Vorrat librig sind, kommen alle bisher aus
dem Spiel entfernten Plattchen verdeckt in
den Vorrat zuriick, werden gemischt und dann
wird der neue Encounter gezogen.

Wenn ihr mehr Erkldrung zum Ausfiihren
eines Encounters braucht: am Ende dieses
Regelhefts ist eine Beschreibung filir jeden
einzelnen Encounter.

Manche Aktionen erlauben es, einen Encounter
in einem anderen Feld aufzudecken. Das ist
normalerweise eine gute Idee, um negative
Effekte zu umgehen. Dreht das Encounter-
Plattchen um und folgt ganz normal seinen
Anweisungen. Wenn es keine passenden Ziele
gibt, koénnt ihr den Encounter ignorieren
und abwerfen.

Mit Ausnahme der Encounter-Plattchen
werden Pldttchen erst aufgedeckt, wenn
der jeweilige Sektor befreit wurde.
Dabei ist egal in welchem Feld des
Sektors sie liegen.

KAMPF BEGINNEN

— 3 k Kk

Wenn S6ldner einen besetzten Sektor
betreten, wahlen sie ein Feld entlang der
Sektorengrenze, von der aus sie in den
Sektor kommen und platzieren dort ihre
Miniaturen. Falls sich mehrere S6ldner mit
der Aktion Gruppenbewegung in den Sektor
bewegen, darf jeder S6ldner ein beliebiges
Feld entlang der Sektorengrenze als sein
Startfeld wéahlen.

Nachdem alle S6ldner ihre Position gewdhlt
haben, deckt die Spawn-Karte auf und platziert
die dort angegebenen Gegner und Encounter.
Haltet die Spawn-Karte griffbereit, falls
ihr etwas darauf nachschauen miisst.

Der aktive So6ldner f&dhrt dann mit seiner
Aktivierungsphase fort.

KEINE MINIATUREN UBRIG

Was passiert, wenn die Miniaturen ausgehen, weil das Team
in mehreren Sektoren angegriffen wird?
Zundchst mal solltet ihr etwas vorsichtiger sein, wo ihr

einen Kampf anfangt,

da euch 2zu viele Fronten in eine

ungiinstige Position bringen. Aber wenn ihr euch unbedingt
in Schwierigkeiten bringen wollt, haben wir fiir genau so
eine Situation zusdtzliche Gegnerplattchen vorgesehen,
die ihr benutzen kdnnt.
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Bei Jagged Alliance dreht sich alles um
das Befreien und Halten von Sektoren. Es
gibt keinen Koénigswey, um einen Sektor
zu befreien, da sowohl Geldnde als auch
vorhandene Gegner wechseln. Dadurch lassen
sich manche Sektoren besser als Gruppe und
andere besser als Einzelkampfer angehen,
aber es wird in jedem Fall irgendeine Form
von Kampf geben. Die BOsen wollen einfach
nicht von selber gehen ..

Die wichtigsten
Sektorenkampfs sind:

Grundregeln

o Ein S6ldner kann einen umkdmpften
Sektor nicht verlassen. Die einzige
Méglichkeit, den Kampf 2zu verlassen ist,
zu Beginn der Aktivierung zu fliehen (siehe
Aktivierungsphase).

S6ldner konnen nicht iiber Sektorgrenzen
9 hinweg angreifen oder Ausriistung
benutzen, auBer es ist ausdrilicklich erlaubt.
Sie ,diirfen aber einen umkdmpften Sektor
wahrend ihrer eigenen Aktivierung oder als
Teil einer Gruppenbewegung betreten.

Am Ende jeder S6ldneraktivierung

erhalten alle Feinde im Sektor,
in dem sich der Soéldner befindet, eine
Gegneraktivierung.

Um einen Sektor 2zu befreien, miissen alle
Truppen des Diktators besiegt und alle
Encounter-Plattchen aufgedeckt worden
sein. Sobald das erreicht ist und noch
mindestens ein S&ldner steht, 2z&hlt der
Sektor als befreit. .

N SEKTOR BizFREREN
* K K

Unmittelbar nachdem der Sektor befreit ist
passiert Folgendes:

J Ihr erhaltet alle auf der Spawn-Karte
angegebenen Belohnungen fiir die Befreiung
des Sektors. Die Spawn-Karte wird dann
abgeworfen.

-

. Ihr dreht alle Belohnungs- oder n. i
Suchplattchen in diesem Sektor um
und erhaltet die darauf angegebenen

Belohnungen. Die Belohnungsplattchen
werden dann beiseite gelegt.

e Falls indemSektor Missionsplattchen
sind, folgt den Anweisungen in der
Szenariobeschreibung, um herauszufinden
was passiert.

Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt des Kampfs
der letzte S6ldner in einem Sektor flieht
oder stirbt, endet der Kampf und der
Sektor wird zuriickgesetzt, indem samtliche
Miniaturen und Encounter-Plattchen aus dem
Sektor entfernt werden. Lege die zu diesem
Sektor gehdrige Spawn-Karte aufgedeckt auf
diesen Sektor. Um ihn zu befreien, miissen
alle angegebenen Gegner und Encounter
erneut besiegt werden.

GCEGNERKARTIEEN

* ko

“Wir haben den anderen Verein noch
nicht besiegt. Dass mir keiner Bl6d-
sinn macht!”

- Edgar ,Nails“ Smorth

Fiir jeden Einheitstyp der Truppen des
Diktators gibt es eine eigene Karte. Sie
gibt die Regeln zu Aktivierungsaktionen
und -bedingungen an sowie die Belohnungen
fiir das Besiegen.

Eine Gegnerkarte hat eine Rekruten-Version
auf der Vorderseite (ein Sparren in der
oberen linken Ecke) und eine Veteranen-
Version auf der Riickseite (zwei Sparren).
Wahrend dem Fortschritt in der Kampagne
werdet ihr irgendwann aufgefordert, die
Riickseite zu verwenden. Ihr habt nicht
etwa gedacht es ware einfach, oder?
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1) ICON & NAME

Das Icon mit dem denen der Gegner wahrend
des Spiels auf Spawn-Karten und Encounter-
Plattchen dargestellt wird.

2) INITIATIVE & ERFAHRUNG

Die Initiative bestimmt die Reihenfolge,
in der die Gegner wahrend des Kampfs
aktiviert werden. Je hoher der Wert ist,
desto friiher handelt der Gegner in der
Gegneraktivierungsphase. Der Sparren gibt
die Erfahrung an und alle Gegner starten
mit einem Sparren. Mit dem Fortschreiten
der Kampagne werden sie gefdhrlicher!

3) WERTE

Die Trefferpunkte geben an, wieviel
' Schaden ein Gegner einstecken kann.
Wenn ein Gegner Schaden erleidet, lege fiir
jeden Punkt Schaden ein rotes Wiirfelchen
aus dem Vorrat neben den Gegner. Sobald
ein Gegner mindestens so viel Schaden
erlitten hat wie er Trefferpunkte hat, ist
er besiegt. Seine Miniatur wird auf die
Seite gelegt, um daran zu erinnern, dass
man sie pliindern kann.

8 0 Der Riistungswert verringert den
m Schaden, den der Gegner durch Angriffe

erleidet. Der Ristungswert wird von
jeder einzelnen Attacke abgezogen. Gegen
schwer gepanzerte Gegner 1ist daher ein

einzelner starker Angriff besser als viele
schwache Angriffe.

T : Der Schaden gibt an, wie viele
. :*Schadenspunkte dieser Gegner mit

seinen Attacken austeilt. Bei manchen
Gegnern 1ist neben dem Zahlenwert noch
ein Zustands-Icon abgebildet. In diesem

Fall verursacht der Gegner beim Angriff
zusdtzlich den abgebildeten Zustand.

|-|-|-|-> Die Reichweite gibt die maximale
Distanz an, aus der ein Gegner Sdéldner
,angreifen kann.

Ein fehlender Wert bei der Reichweite
bedeutet, dass der Gegner nicht an
bestimmte Distanzen gebunden ist sondern
alle So6ldner so behandelt als wdren sie auf
der gleichen Entfernung. Das ist fiir die
Wahl der Angriffsziele wichtig.

Dies Dbeeinflusst auch die gegnerische
Bewegung, da der Gegper immer versucht in
Reichweite fiir einen Angriff zu kommen.

Gegner verstecken sich nie. Ihr

\/ Verstecken-Wert gibt stattdessen an,
\\A‘wie viele erfolgreiche Verstecken-
Wirfe ein So6ldner ablegen muss, um der
Attacke dieses Gegners zu entgehen.

4) SONDERREGELN
Manche Gegner haben Sonderregeln, die hier
angegeben sind.

5) ANGRIFFSSCIHIEMA

Das Angriffsschema bestimmt, wie sich ein
Gegner bei einer Aktivierung verhdlt, das
heiBt welchen S&6ldner er wie angreift.

06) BELOFINUNG

Gibt an welche Belohnung man erhdlt, wenn
man einen besiegten Gegner dieses Typs
plindert.

ELITE-GECNER

* W Xk

Die meisten Gegnerkarten haben eine Zeile mit
Werten in gelber Farbe (7) fiir eine Elite-
Variante. Bestimmte Spawn-Karten erfordern
die Platzierung eines Elite-Gegners.
Elite-Gegner sind hdrter und verwenden
bessere Ausriistung. Sie haben bessere Werte
und verursachen oft beim- Angriff einen
besonderen Zustand. Eliteeinhieiten sind
nicht das gleiche wie Veteranen, es gibt
auch Elite-Versionén der Veteranen.

A o

Ein Elite-Gegner wird mit einem gelben Ring
unter der Miniatur markiert.

Die Belohnung fiir das Pliindern eines
Elite-Gegners 1ist durch gelbe Sparren
auf der Gegnerkarte im Bereich Belohnung
gekennzeichnet. :
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KAMPI-

Jagged Alliance ist ein Spiel iUber taktische
Entscheidungen auf dem Schlachtfeld. Das
Beste aus dem begrenzten Stamina-Vorrat zu
machen und kalkulierte Risiken einzugehen
wird liber Sieg und Niederlage eures Teams
entscheiden.

SOLDNERATTACKEN

% kK
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Wahrend der Aktivierung kann ein Sd6ldner
jedes Teil seiner angelegten Ausrilistung
benutzen, um die Truppen des Diktators zu
bekampfen.

Jeder angelegte Ausriistungsgegenstand kann
dabei nur EINMAL pro Aktivierung benutzt
werden, aufBler bestimmte F&dhigkeiten oder
Karten des S6ldners sagen etwas anderes.

Um anzugreifen wdhlen S6ldner eine der auf
der Waffe oder dem Ausriistungsgegenstand
angegebenen Aktionen und ein Ziel innerhalb
der erlaubten Reichweite.

Sie erleiden dann Fatigue in HOhe der auf
der Waffe angegebenen Kosten und fithren die
Aktion aus.

S6ldner koénnen nicht mehr Fatigue ausgeben,
als ihnen aktuell zur Verfiigung steht. Wenn
sie fiir eine Aktion so viel Stamina ausgeben
miissten, dass sie bewusstlos wiirden, kénnen
sie diese nicht wahlen.

Der Angriff auf ein Ziel l&auft so ab:

Wirfle so viele Wiirfel der passenden

o Farbe, wie bei der gewdhlten Aktion
auf der angelegten Ausrilistungskarte
angegeben sind.

Zédhle die Erfolge. Jeder Erfolg zdhlt
als 1 Punkt Schaden beim Ziel.

Ziehe den Ristungswert von der Anzahl
oder Erfolge ab. Wenn das Ergebnis

kleiner oder gleich 0 ist, erleidet
das Ziel keinen Schaden.

Wenn das Ergebnis 1 oder hoher ist, lege
entsprechend viele rote Wiirfelchen aus
dem Vorrat neben die Miniatur, um den
erlittenen Schaden anzuzeigen.

Wenn der erlittene Schaden des Gegners
gleich oder grdBer seiner Trefferpunkte
ist, ist der Gegner besiegt. Entferne
seine Wirfelchen aus dem Sektor und
lege die Miniatur hin um anzuzeigen,
dass sie jetzt von einem S&ldner im
selben Feld gepliindert werden kann.

“ €D

THE GREAT AMERICAN HUNTING RIFLE

MANTRA: Gegner wirfeln nie, Spieler
wiirfeln immer!

Schaden, Riistung und Verstecken sind
immexr feste Werte bei Gegnern!

Raven greift mit ihrer Ruger Mini an. Sie
kann entweder aus der Hiifte schieBen, 1
Fatigue erleiden und 1 gelben Wiirfel
werfen. Oder sie nimmt sich die Zeit fiir
einen sicheren Schuss, wofiir sie 2 Fatigue
erleidet und 1 gelben Wiirfel wirft, aber
einen Erfolg zusétzlich erhdlt.
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TAKTISCHE EFFEKTE

* &

Ausrilistung richtet nicht nur Schaden an
(tatsédchlich richtet manche Ausriistung
uberhaupt keinen Schaden an), sondern
liefert auch zusadtzliche taktische Effekte,
die als Text oder Icons auf der Karte
beschrieben sind.

Die Reihenfolge der Icons auf der Karte
(von links nach rechts) gibt an, ob ein
Effekt' vor oder nach dem Verteilen des
Schadens stattfindet.

Riickzug - Das Ziel des Angriffs

muss sich nach den normalen

Bewegungsregeln in ein benachbartes

Feld zurilickziehen (allerdings nicht

tber Sektorengrenzen hinweg).
Rickzug verursacht beim Ziel keine Kosten.
Die Spieler entscheiden, wohin sich das
Ziel zuriickzieht.

Freie Bewegung - Der aktive

S6ldner erhdlt sofort eine freie
Bewegung. Die freie Bewegung kann dazu
genutzt werden, sich aus Feldern mit Gegnern
zuriickzuziehen ohne dafiir wie itblich eine
Wound zu erhalten.

Fldchenwirkung - Die Auswirkungen

dieser Aktion betrifft alle

Miniaturen im Zielfeld. Schaden
——wird einmalig gewlirfelt und auf
jede Miniatur (Freund und Feind) in dem
Feld einzeln angewendet. Du selbst erhdltst
allerdings KEINEN Schaden von deiner
eigenen Flachenwirkungs-Attacke!
Nur Riistung schiitzt gegen Flachenschaden,
S6ldner koénnen daher nicht auf Verstecken
wirfeln, um sich davor zu schiitzen.

FeuerstoB - Statt nur einmal wird

die Aktion so oft wie angegeben

nacheinander ausgefiihrt (nicht

zusdtzlich zur ersten Aktion).
Der S6ldner kann zwischen den Ausfiihrungen
das Ziel wechseln. Jede Ausfiihrung zahlt
als wunabhdngiger Angriff im Bezug auf
Ristung, aber verwendete Fahigkeiten oder
Verbrauchsgegenstdnde wirken auf alle
Attacken des FeuerstoBes.

w, Expertise - Jeder wiirfel, der
Q \| das Expertise-Icon nach dem Wurf
W Y zeigt, fligt dem Wurf einen weiteren
N\ L B c

%><? wirfel derselben Farbe hinzu, der
sofort gewlirfelt wird. Wiirfel, die dem Wurf
auf diese Weise hinzugefiigt werden, kodnnen

erneut die Expertise auslosen.

4
d

FALTBARKET

* k k

Manche Ausristungsgegenstande

‘ haben spezielle Fahigkeiten, die

. durch Beschddigen der Haltbarkeit

\ aktiviert werden kénnen. Das kann

beispielsweise der VerschleifB

eines Laufs durch exzessives Dauerfeuer

sein, das Verwenden von spezieller Munition

oder der Verbrauch der Batterien eines
Geréats.

Haltbarkeit kann nur fiir Aktionen der
entsprechenden Ausriistung ausgegeben werden
und muss vor dem Wiirfelwurf angesagt werden.

Wenn Haltbarkeit ausgegeben wird, kommt
ein schwarzes Wirfelchen aus dem Vorrat
auf ein freies Haltbarkeits-Kadstchen auf
der verwendeten Ausriistung. Die ausgewdhlte
Aktion wird nun von der entsprechenden
Fadhigkeit der Ausrilistung verstarkt.

Auf diese Weise beschddigte Ausriistung kann
durch einen erfolgreichen Mechanik-Wurf
repariert werden.

Wenn die komplette Haltbarkeit eines
Gegenstandes aufgebraucht ist, kann er
weiterhin verwendet werden. Die besondere
Fahigkeit kann jedoch erst wieder eingesetzt
werden, wenn der Gegenstand repariert
wurde.

GAIN

#008 \\‘ \\‘

Raven kann beim Angriff einen Punkt
Haltbarkeit ihrer Ruger ausgeben, um ihrem
Ziel den Zustand ,suppressed” (unterdrilickt)
zu geben. .




ZUSTANDEE

TREFFER VS SCHADEN

*

Angriffe, die Zustdnde verursachen oder
Figuren bewegen koénnen, miissen keinen
Schaden machen. Eine Figur wird durch einen
Angriff immer getroffen und alle Effekte
werden angewendet, unabhdngig davon ob
Schaden zugefligt wurde.

Die einzige Ausnahme ist ein erfolgreiches
Verstecken eines Soldners, um dem
gegnerischen Angriff auszuweichen.

Ivan wird von einer Bloodcat angegriffen.
Seine solide Riistung blockt den ganzen
Schaden, aber da er getroffen wurde,
bekommt er trotzdem den Zustand Blutung.
Wenn Ivan sich vor der Bloodcat versteckt
hdtte, wdre er nicht getroffen worden und
hdtte daher weder den Schaden noch den
Zustand erhalten.

ZUSTANDE

* k&

Einige Angriffe und Encounter Lkonnen bei
der Zielfigur einen Zustand verursachen.
Jeder Zustand kann nur einmal pro Figur
aktiv sein, man kann also nicht zweimal
bluten oder den selben Gegner zweimal
markieren.

MARKEZRT

Jeder Angriff gegen ein

markiertes Ziel filigt +1 Schaden

zu. Der Zustand gilt fiir den

ganzen Kampf (bis zur Befreiung
des Sektors oder Flucht) oder bis das
markierte Ziel bewusstlos oder tot ist.

BLUTUNG

Jedes Mal am Ende seiner

Aktivierung erleidet das. Opfer

eine Wound, die nicht durch

einen Wirfelwurf vermieden
oder durch Riistung blockiert werden kann.
Blutungen halten an, bis sie durch eine
erfolgreiche Heilung wie filir eine Wound
entfernt werden (oder bei Gegnern wenn der
Sektor zurilickgesetzt wird).

s, UNTERDRUCKT
ﬁf{; %%% Unterdriickte Gegner kénnen sich
i

#ﬂg] L4l in ihrer ndchsten Aktivierung
‘.M nicht bewegen, und verursachen
- nur halben Schaden (abgerundet).

Soldner erleiden dagegen zusdtzlich 1
Fatigue, wenn sie Ausriistung benutzen
(ausgeriistet oder aus dem Inventar) und fir
jeden Schritt, falls sie sich bewegen (1
zusdtzliche Wound wenn sie sich aus einem
Feld bewegen, in dem sich mindestens ein
Feind befindet).

Der Zustandwird amEnde der Aktivierungsphase
des Opfers entfernt.

SCHWERE WUNDE

So6ldner erleiden schwere

Wunden, wenn sie bewusstlos zu

Boden gehen. Eine schwere Wunde

senkt das maximale und aktuelle
Stamina des S6ldners um 1. Erleiden So6ldner
eine zweite schwere Wunde, sterben sie
stattdessen.
Schwere Wunden sind permanent und koénnen
nur durch bestimmte Gegenstdnde geheilt
werden.




GEGNERAKTIVIERUNG

GEGNERAKTIVIERUNG

Gegner werden in der Reihenfolge ihrer
Initiative aktiviert. Je hoher die
Initiative, desto frither handelt der Gegner.
Bei mehreren Figuren mit der gleichen
Initiative kommen die Elite-Gegner zuerst,
ansonsten wird bei dem Gegner angefangen,
der am ndchsten an einem S6ldner steht.

Falls wdhrend der Aktivierung der Gegner ein

Gleichstand nicht aufgelést werden kann,
bestimmen die Spieler die Reihenfolge.

AKTIVIERUNG

% kK

BEWEGUNG

*

Aktivierte Gegner fiihren ihr Angriffsschema
von links nach rechts durch. Manche Gegner
haben ein einfaches Schema, andere ein
komplexes. Achtet genau auf das Schema
jedes einzelnen Gegners und nutzt es zu
eurem Vorteil!

EIN ZIEL. AUSWAHIEN

* k&

Aktivierte Gegner zielen immer auf den
S6ldner, der ihnen am nadchsten ist. Falls
mehrere S6ldner gleich weit entfernt sind,
wird der aktive S6ldner zuerst angegriffen.
Ist dieser weiter entfernt, dann der
Soldner des nadchsten Spielers am Tisch im
Uhrzeigersinn vom aktiven Spieler.

Bewusstlose S6ldner werden von allen
Gegnern ignoriert!

Fir Gegner mit einem “-" statt einer
Reichweite sind alle SO6ldner im Sektor
gleich weit entfernt. Sie wadhlen immer den
aktiven S6ldner als Ziel.

* o

Der Gegner bewegt sich fiir jeden abgebildeten
mm) cinen Schritt auf das Ziel zu und wahlt
dabei den kiirzesten méglichen Weg.

Falls es mehrere kiirzeste Wege gibt, wahlt er
das Feld mit den wenigsten Figuren (Gegner
und SO6ldner). Ist immer noch Gleichstand,
wédhlen die Spieler welchen Weg er nimmt.

Gegner, die von ihrer momentanen
Position aus angreifen kdnnen, bewegen
sich nie.

Das Rothemd wird aktiviert. Sein
Angrifsschema (links abgebildet) bestimmt,
dass er sich erst bewegt und dann angreift.
Er bewegt sich ein Feld ndher an das
ndchstgelegene Ziel (welches Ivan 1ist).
Dadurch kommt er in Angriffsreichweite und
er greift das ndchstgelegene Ziel an (immer
noch Ivan).

Falls Ivan oder ein anderer Sdéldner 1in
demselben Feld gestanden hdtte wie das
Rothemd, hdtte das Rothemd die Bewegung
libersprungen und sofort angegriffen.
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ANGRIFF

* &

Der Gegner greift den ausgewdhlten S6ldner
an, wenn er in Reichweite ist. Falls die
Entfernung #ber der Reichweite fiir einen
Angriff liegt, f&llt der Angriff aus.

Wenn ein Gegner angreift, verursacht er
automatisch Schaden in einer festgelegten
Hohe und die So6ldner wiirfeln, wieviel davon
von der Ristung reduziert wird oder ob
dem Angriff durch Verstecken ausgewichen
werden konnte.

Der Schaden auf einen So6ldner wird so
ausgerechnet:

Den Schadenswert bestimmen,

o zusammengesetzt aus dem auf der
Gegnerkarte angegebenen Wert und
allen Modifikatoren aus Mission oder
Effekten auf dem Feld.

Wirfelpool fir die Riistung des
S6ldners zusammenstellen, je nach
getragener Ausriistung und modifiziert
durch Effekte des Felds, in dem der
S6ldner steht.

Nicht vergessen: Soldner konnen
Haltbarkeit ausgeriisteter Gegenstdnde
ausgeben, um zusdtzliche Riistungswiirfel
zu erhalten. Dies muss vor - dem
Wiirfelwurf entschieden werden.

Wirfel werfen und verfiigbare
Wurfwiederholungen oder Expertisen

anwenden, falls notwendig.

Wirfelergebnis vom Schaden abziehen.

erleidet der S6ldner eine Wound.

Zustdande und taktische Effekte
unabhédngig vom erlittenen Schaden
in der im Angriffsschema angegebenen
Reihenfolge zuweisen.

a Flir .,jeden {iibrigen Punkt Schaden

Statt einem Riistungswurf konnen Soéldner
Tarnung verwenden, um sich vor einem
Angriff zu verstecken. Das ist ein Alles-
oder-nichts-Versuch dem vollen Schaden
auszuweichen mit dem Risiko allen Schaden
zu nehmen, wenn der Wurf misslingt.

Erfolgreiches Ausweichen bedeutet auch,
dass der S6ldner gar nicht von der Attacke
getroffen wird und auch jeden zusé&dtzlichen
Effekt oder Zustand vermeidet.

So wird' Tarnung, gegen eihen “Angriff
verwendet:

o Schwierigkeit der Tarnung bestimmen,

zusammengesetzt aus dem Verstecken-
Wert auf der Gegnerkarte und
Modifikatoren der Mission oder des
Felds.

Wirfelpool fir die Tarnung
o zusammenstellen, je nach getragener
Ausriistung und modifiziert durch
das aktuelle Feld. Haltbarkeit fir

zusdtzliche unterstiitzende Effekte
ausgeben.

Wirfel werfen und falls nétig verfiligbare
Wurfwiederholungen verwenden.

Wenn die Summe der gewilirfelten Erfolge

o gleich oder hoher der Schwierigkeit
ist, wird der SOldner vom Angriff
nicht getroffen und erleidet weder
Schaden noch Zustand.

Falls der Tarnversuch misslingt, muss

o der S6ldner den vollen Schaden nehmen
und erleidet jeden Effekt und Zustand
des Angriffs.

Verschiedene Ausriistungsgegensténde
geben Wiirfel fiir Rilstung oder Tarnung.
Die Spieler sollten sich genau iliberlegen
wie sie ihre S&6ldner ausrilisten und wann
welche Kombination gewdhlt wird. Tarnung
ist riskanter aber kann mehr Stamina iibrig
lassen fiir einen médchtigen Gegenschlag.

Und nicht vergessen, dass manche Felder
einen Bonus auf Rlistung oder Tarnung geben!

=NDEE DER ANFANGSREGELN
Ab hier seid Ihr bereit flir Szenario 1

und den ersten Schritt zur Befreiung von
Arulco!

Im ersten Szenario wird die Diktatorphase
ibersprungen.

Auf den ndchsten Seiten befinden sich die
weiteren Regeln, die in den nachfolgenden
Szenarien eingefiihrt werden.
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~Man muss mindestens 18 Jahre alt sein, betl
geistiger Gesundheit und man darf nicht
mehr als 2 Eintrdge im Strafregister des
gegebenen Landes haben, um Zugang zu dieser
Seite zu bekommen.“

— Warnung auf der A.I.M. website

Die Association of International
Mercenaries, Incorporated (A.I.M. Inc.,
Verband internationaler S6ldner) ist
ein internationales Clearinghaus fir
vermittelte SO6ldner. Sie versorgt die
Einheit mit Ausrilistung, Waffen und
Verbilindeten - fiir einen Preis.

Das A.I.M.-Deck besteht aus durch-
nummerierten Karten in aufsteigender
Reihenfolge.

Wahrend der Kampagne fordern gewonnene
Szenarien 2zum Ziehen bestimmter Karten
auf, die ein gesondertes Markt-Deck bilden.
Immer wenn durch den Fortschritt in der
Kampagne neue Gegenstande und Verbiindete
freigespielt werden, kommen sie ins Markt-
Deck und koénnen von dort gekauft werden.

Abgeworfene A.I.M.-Karten (durch Ereignisse
oder Verlust des Lebens) kommen immer
zurliick auf den Markt auBer es steht anders
auf der Karte.

Einer der Spieler sollte alle Geldmittel
und Rebellen verwalten, also den
Ressourcenvorrat der Gruppe. Diesen Vorrat
teilen sich alle Spieler und jeder Séldner
kann ihn bei seiner Aktivierung verwenden.
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GCELD
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Geld, ZKnete, Scheine, Mause,
egal wie man es nennt, es
regiert die Welt und ist das
entscheidende Zahlungsmittel
flir den Kauf einer Vielzahl von
Dingen. Man kann damit Offiziere
des Diktators bestechen, um den Threat-Level
wahrend eines Szenarios zu senken oder um
machtige Gegenstande und Verbiindete vor dem
Starten eines neuen Szenarios zu kaufen.

Geld erhdlt man durch den Verkauf von
Gegenstanden, liber das Einkommen aus Minen
oder indem man einen praktischen Koffer
voller Bargeld oder anderer Wertsachen im
Kampf findet.

GEGENSTANDE KAUFEN/VERKAUFEN

Die Spieler konnen zwischen den Szenarien
alle freigeschalteten Gegenstéande und
Verbiindeten aus dem Markt-Deck kaufen..Sie
konnen auch beliebige Gegenstéande des Teams
zum halben Wert (abgerundet) bar verkaufen.

REEBELLEN

* kK

Das Befreien von Stadten
gibt den Spielern einen
kontinuierlichen Nachschub an
Rebellen. Rebellen_  haben zwei
Einsatzmoglichkeiten:

EINGEN SOLDNER UNTERSTUTZEEN

Vor der Probe auf eine Angriffs- oder
Verteidigungsaktion oder einen Skill kann ein
S6ldner entscheiden Rebellen einzusetzen,
um einen zusdtzlichen orangefarbenen Wiirfel
pro ausgegebenem Rebell zu erhalten. Die
genutzten Rebellen werden abgeworfen!

SEKTOREN VERTEIDIGEN

Rebellen kénnen in Sektoren mit Platzhaltern
fiir Rebellen gelegt werden, um beim
Verteidigen gegen die Gegenschldge des
Diktators zu helfen.

In Sektoren platzierte Rebellen werden am
Ende des Szenarios ebenfalls abgeworfen:




VEERBUNDIEET

EINKOMMIEN
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~Wenn uns die Geschichte eins gelehrt hat,
dann dass Krieg und Konflikt so sicher
sind wie Senne und Regen. A.I.M. Inc.
hat nachweisbar eine Leistungsbilanz des
Erfolgs beruhend auf der menschlichen
Natur. -

- Bericht von- DUNN and BRADROAD, Sept. 1997

Bestimmte Szenarien bieten nach Abschluss
Ressourcen, die zur Unterstiitzung der
Rebellen umgeleitet werden kdénnen. Das sind
gewShnlich Minen und Stadte, die iliber den
Verlauf der Kampagne kontinuierlich Geld
und Rebellen liefern kdénnen.

Zu Beginn eines Szenarios produziert
jede Einkommenskarte im Besitz des Teams
Einkommen. Die jeweiligen Ressourcen
werden aus der Reserve genommen und in den
Vorrat der Spieler gelegt. Sie kommen zu
den aus vorhergehenden Szenarien ibrigen
Ressourcen dazu.

DRASSEN MINEZ
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RECOVER AN ADDITIONAL FATIGUE
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Verbilindete sind einzigartige Charaktere,
die sich dem Kampf anschlieBen, weil Sie
von der Richtigkeit eurer Sache iberzeugt
sind, oder einfach nur das Geld wollen.

1) VERBUNDETEN-ICON UND NAME

Jeder So6ldner hat eine begrenzte -Anzahl
von Platzen fiir Verbiindete. Solange ein
Verbilindeter einem S&ldner zugeordnet ist,
teilt er seine F&dhigkeiten mit diesem
S6ldner.

2) FAHIGKEITEN

Jeder Verbiindete leistet wertvolle
Unterstiitzung in Form von besseren Skills,
mehr Stamina oder neuen Aktionen.

Skill-Verbesserungen eines Verbiindeten
sind permanent, solange der Verbiindete
einem S6lder zugeordnet ist.

Wenn ein Verblindeter eine Aktion verleiht,
kann diese Aktion nur einmal pro Aktivierung
verwendet werden, wie bei jeder anderen
Ausriistung.

3) KOSTEN

Nicht alle Verbilindeten kommen mit weil
sie an ein freies Arulco glauben. Manche
wollen bevor sie sich anschlieBen mit dem
angegebenen Betrag im Voraus bezahlt werden
und konnen filir diesen Betrag zwischen
den Szenarien aus dem Marktdeck erworben
werden.

Wenn Verbilindete zu euch stoBen, ordnet sie
sofort einem der S6ldner des Teams zu. Wenn
es keine freien Platze mehr gibt kénnt ihr
diesen Verbilindeten entweder abwerfen oder
damit einen anderen ersetzen (und der wird
abgeworfen).

Verbiindete konnen ausschlieBlich
wdhrend der Aufbauphase eines Szenarios
zwischen S6ldnern ausgetauscht werden.

Manchmal verlangt das Spiel den Tod eines
Verbilindeten. Wenn das passiert wahlt einen
Verbilindeten aus, entfernt ihn aus dem Spiel
und schreibt den Namen in den Kampagnen-—
Tracker unter ,Getdtete Verbilindete” (damit
er oder sie spadter nicht versehentlich
wieder ins Spiel kommt). Auch filir Verbilindete
gibt es keine zweite Chance ..




DEER DIKTATOR

DAS DIKTATORTARBLEAU

THREAT
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LOYAL SUBJECT

THE CRUEL O

STARTS THE CAMPAIGN WITH ELLIOT AS LIEUTENANT

ALREADY IN PLAY.

Der Diktator ist der Antagonist und sie
oder ihn zu beseitigen ist das endgiiltige
Ziel jeder Jagged-Alliance-Kampagne.

Diktatoren bringen ihre eigenen Regeln oder
Regelanderungen (1) ins Spiel. Im Lauf des
Spiels werdet ihr lernen, sie zu flirchten
und zu hassen.

Der Threat-Level (2) reprdasentiert die
Aufmerksamkeit des Diktators, die die
SO6ldner durch ihre Aktionen auf sich
gezogen haben. Je hoher der Threat-Level,
desto gefdhrlicher werden die Events
und Angriffe. TIhr fangt als einfacher
Stoérenfried an und werdet irgendwann zum
Staatsfeind Nr. 1!

Wahrend der Spielerphase konnen die Spieler
den Diktator durch alle mdéglichen Dinge
verdrgern: Befreien wertvoller Sektoren,
Losen von Missionen oder immer noch zu
leben. Jedes Mal wenn ihr zum Erhdhen des
Threat-Levels aufgefordert werdet, fiigt ihr
dem Diktatortableau ein Threat-Pladttchen
(& Jaaligezin -

Zu Beginn der Diktatorphase steigt der
Threat-Level um die Anzahl der Threat-
Plattchen auf dem Diktatortableau, indem

der Threat-Tracker (6) nach oben geschoben
wird.

Der Threat-Level erhoht sich immer nur zu
Beginn der Diktatorphase. Das bedeutet man
hat noch Zeit zu reagieren, um die eine oder
andere Bestechung dazwischen zu schieben
bevor es hdsslich wird. Senken des Threat-
Levels passiert jedoch immer sofort.

Event-Kartenplatze (3) sind Platzhalter
fir die Event-Karten wahrend jeder
Diktatorphase. Sie stehen fir die
Geschehnisse in Zrulco und unterstiitzen
oder behindern die S6ldner. Es gibt drei
Platze fiir jeweils Tag oder Nacht.

Das Tag/Nacht Plattchen (4) =zeigt
Tageszeit der aktuellen Phase. Am
verhalten sich bestimmte Dinge anders
in der Nacht.

Der Threat-Level wird tagsiiber am Ende
Diktator Phase immer um 1 erhdht, egal
die S6ldner tun.

In der Nacht, wenn das unterdriickerische
Regime sich eine wungestdrte Nachtruhe
goénnt, entfdllt diese Erhdéhung.




DEER DIKTATOR

DIKTATORPHASE

Wahrend der Diktatorphase werden die
folgenden Punkte der Reihenfolge nach
abgehandelt: -

Erhéhen des Threat-Levels, der® das
Spiel schwerer macht, und Abhandeln
der Gegenschléage.

e Ziehen und abhandeln einer Event-

Karte, was moglicherweise auch die
Tageszeit &ndert.

THREAT-LEVEL %"Rﬁ-!()é-!éi

* ok

Der Threat-Level steigt um die aktuelle
Anzahl der Threat-Plattchen auf dem
Diktatortableau wie folgt:

Flir jedes Threat-Plattchen auf dem Tableau
wird der Threat-Level einzeln um 1 erhdht,
indem der Threat-Tracker auf dem Tableau
ein Feld weiter nach oben geschoben wird.
Es werden alle durch den neuen Threat-Level
ausgelosten Effekte ausgefiihrt.

\ Sobald der Threat-Level ein Feld
X I mit einem Gegenschlagspldttchen
- erreicht, wird ein Gegenschlag
?['3% ausgefithrt und das Gegenschlags-
| pléttchen wird entfernt. Nach
der Erhohung wird das gewertete Threat-
Plattchen entfernt.
Diese Prozedur wird wiederholt bis
keine Threat-Plattchen mehr auf dem
Diktatortableau liegen.

Wenn der maximale Threat-Level erreicht ist,
erhdht er sich nicht weiter und liberzdhlige
Threat-Plattchen werden entfernt. Dann erst
wird die besondere Fahigkeit des Diktators
ausgefiihrt wie auf dem Diktatortableau
beschrieben.

% kK

EVENTS ABIHANDELN

%k k=

Nachdem alle Threat-Plattchen abgeworfen
und der Threat-Level entsprechend erhdht
wurde, zieht ihr eine Event-Karte von dem
Event-Deck, das der Farbe des aktuellen
Threat-Levels entspricht (gelb, orange
oder rot).

Lest die Event-Karte laut vor und folgt
ihren Anweisungen. Bestimmte Events haben
unmittelbare Auswirkungen, wéadhrend andere
die Regeln fiir den ndchsten Zug &andern.

Legt eine Event-Karte in den ndachsten
freien Kartenplatz auf der rechten Seite
des Diktatortableaus. Wenn kein Platz mehr
frei ist, werft alle eingesetzten Karten ab
und mischt sie in ihre jeweiligen Decks.
Dreht das Tag/Nacht-Plattchen um und legt
die gezogene Event-Karte in einen der nun
freien Pl&tze. Das stellt den Tag/Nacht-
Zyklus von Arulco dar.

Deidrannas Threat-Level steigt auf 3, was
immer noch 1innerhalb des gelben Bereichs
liegt. Das oberste gelbe Event wird gezogen,
diesmal ,Patching Up“. Den Anweisungen
der Karte folgend miissen die Spieler
alle Zustdnde von Gegnern iliberall auf dem
Spielbrett entfernen.




GEGENSCHILAGE

ENDE DiER DIKTATORPHASEE
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Nachdem das Event vollstdndig abgehandelt
und dem Diktatortableau zugefiigt wurde,
bereitet man den ndchsten Zug vor.

Um Verwirrung zu vermeiden, koénnt ihr die
Event-Karten umdrehen, die keinen Einfluss
mehr auf das Spiel haben.

Jetzt sind die Spieler wieder am Zug.

Wenn das Tag/Nacht-Plattchen ein
Threat-Symbol zeigt (im Basisspiel ist
das am Tag der Fall), kommt ein Threat-
Plattchen auf das Diktatortableau.

'
Eﬁ’i -
CEGENSCHILAGE
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Friiher oder spater wird der Diktator einen
Gegenschlag starten und versuchen, die
Region, in der euer Team gerade aktiv ist,
wieder zurlickzuerobern. Das wird durch
die Gegenschlagsplattchen an bestimmten
Stellen des Threat-Tracks angezeigt. Jedes
Mal, wenn der Threat-Level so ein Plattchen
erreicht, wird ein Gegenschlag ausgeldst
und das Plattchen entfernt.

Gegenschldge werden sofort abgehandelt.
Wenn also die Erhoéhung des Threat-Levels
einen Angriff auslost, wird er noch vor
dem Ziehen der EVENT-Karte ausgefiihrt (und
sogar vor dem weiteren Erhdéhen des Threat-
Levels durch weitere Threat-Plattchen).

Ein Angriff betrifft immer das gesamte
Spielbrett und nicht nur einen einzelnen
Sektor, da der Feind versucht, die ganze
Region zurilickzuerobern und die S6ldner und
Rebellen aus ihr zu vertreiben.

Zur Verteidigung miissen die Spieler
Rebellen ausbilden und mit ihnen befreite
Sektoren besetzen oder Karten verwenden,
die ihnen wédhrend der Angriffe helfen.

Ablauf eines Gegenangriffs:

Die Angriffsstdrke iiber die Anzahl
Schéadel auf dem Diktatortableau
bestimmen. Die*® Anzahl der Schéadel
entspricht der Angriffsstarke.

Priifen, ob andere Karten (wie Missionen
und Leutnants) die Angriffsstéarke
weiter erhdhen.

Die ausgebildeten Rebellen in allen
Sektoren zusammenzdhlen und pro Rebell
einen orangefarbenen Wiirfel nehmen.

Priifen, ob weitere Wirfel durch
Gegenstéande oder Verbilindete
dazukommen.

Wéhlen, ob Rebellen als Unterstiitzung
aus dem Ressourcenvorrat abgeworfen
werden sollen, um einen zusdtzlichen
orangefarbenen Wiirfel pro abgeworfenem
Rebellen 2zu erhalten (Rebellen, die
Sektoren besetzen, werden nach einem
Angriff NICHT abgeworfen).

Die angesammelten Wirfel werfen

Ound die erzielten Erfolge von der
Angriffsstarke des Gegenschlags
abziehen.

Ist die verbleibende Angriffsstdrke Null
oder weniger, wurde der Gegenschlag tapfer
zuriickgeschlagen und nichts passiert. Aber
nicht vergessen, alle als Unterstiitzung fir
den Wurf zusadtzlich eingesetzten Rebellen
abzuwerfen.

Wenn noch Angriffsstdrke librig ist, wird die
ganze aktuelle Region von den Truppen des
Diktators =zuriickerobert und das Szenario
ist sofort verloren.

Die verbleibenden Rebellen und Sdéldner
miissen aus dem Sektor fliehen aber leben
noch, um den Kampf an einem anderen Tag
fortzusetzen. Aber ihr Stolz ist mit
Sicherheit verletzt!




LEUTNANTS

LEUTNANTS
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Ahnlich den Verbilindeten hat auch ein
Diktator Unterstiitzer. Sie werden Leutnants
genannt und-+machen das Leben eurer Sdldner
um einiges schwerer.

START EACH SCENARIO WITH
THE THREAT TRACK AT 2

PLACE AN ENCOUNTERIN &
= EVERY AREA OF THE SECTOR

#263

Leutnants kommen ins Spiel durch Diktator-
Karten, besondere Events oder wahrend des
Aufbaus bestimmter Szenarien. Die Leutnant-
Karte kommt neben das Diktatortableau, bis
der Aufenthaltsort des Leutnants gefunden
wurde.

Jeder Leutnant ist einzigartig, sodass
sie, wenn sie besiegt wurden, fiir den Rest
der Kampagne aus dem Spiel sind.

Alle haben spezifische Fahigkeiten (1), die
einmalig beim Ziehen des Leutnants ausgeldst
werden oder die einen dauerhaften Effekt
haben, solange dieser Leutnant im Spiel
ist. Die Eadhigkeiten der Leutnants werden
aktiviert, sobald sie ins Spiel gebracht
werden! ‘
Jeder Leutnant hat eine Sektor-
Verteidigungsfahigkeit (2), die angibt was
sich in dem Sektor &ndert, in dem er ist,
wahrend das Team versucht ihn zu besiegen.
Das erschwert immer das Erobern des Sektors,
weil Gegner ersetzt werden oder dazukommen
oder der Sektor komplett verdndert wird.

LEUTNANTS BEKAMPFEN

Bevor man sie bekampfen kann, muss man
sie erst finden. Leutnants verstecken sich
ndmlich in besetzten Sektoren und man weiB
normalerweise nicht wo genau. Man kann
einen Leutnant liber Gegenstdnde oder durch
Losen bestimmter Missionen aufspliren oder
man kennt seinen Aufenthaltsort aufgrund
der Aufbaubedingungen des Szenarios.

Wenn man den Ort eines Leutnants kennt,
legt man seine Karte auf den Sektor,
in dem er ist. Immer wenn ab jetzt ein
Spieler diesen Sektor angreift, wird die
Verteidigungsfdahigkeit des Leutnants
aktiviert.

Das Befreien des Sektors beseitigt auch
den dort stationierten Leutnant. Seine
Karte wird aus dem Spiel entfernt und die
S6ldner ziehen die angegebene Belohnung
vom A.I.M.-Deck (jeder So&ldner in diesem
Sektor kann diese nehmen, nachdem sie
aufgedeckt wurde).

Die Leutnants bleiben liber Szenarien hinaus
im Spiel. Alle Leutnants, die sich noch in
einem Sektor befinden nachdem ein Szenario
gewonnen wurde, gehen zurick an die Seite
des Diktators. Ihr Aufenthaltsort muss
in einem der nadchsten Szenarien erneut
herausgefunden werden.

Wenn die Spieler jemals aus einem Sektor mit
einem Leutnant fliehen, kehrt der Leutnant
ebenfalls zum Diktator zurick.

So lange Leutnants in einem Sektor
sind, bleiben ihre Spezialfdhigkei-
ten aktiv! Schaltet sie besser schnell
aus!

ENDE DER ZWISCHENREGELN
Ihr seid jetzt bereit Szenario 2 zu
spielen und die erste Stadt zu befreien.

Im zweiten Szenario wird es keine
Gegenschlage geben.

Auf den ndchsten Seiten sind weitere
Regeln, die in den nachfolgenden
Szenarien eingefiihrt werden.




MISSIONEN

MISSIONEEN

AuBer dem AbschlieBen des Szenarios mdchte
man vielleicht noch Missionen erfillen,
die irgendwo in Arulco ausgefilihrte Pléane
des Diktators vereiteln.

@ S.AM. SITE

WHEN THE SCENARIO ENDS W
THIS MISSION STILL ACTIVE,
IMMEDIATELY DISCARD ALL
REBELS FROM YOUR SUPPLY.

KI.L ALL ENEMIES e SABOTAGE LAUNCHPAD
N2

Die obere Mission erfordert =zuerst die
Eliminierung der zwel Redshirt-Wdchter und
dann zwei Erfolge bei einem Mechanik-Wurf.

Missionen haben einen Lkontinuierlichen
Effekt (1), der das Spiel verdndert, solange
die Mission aktiv ist. Sie haben auch eine
oder mehrere Lésungsbedingungen (2), die in
der angegebenen Reihenfolge erfiillt werden
miissen, um die Mission abzuschliefBen und
die”Belohnungen (3) zu erhalten.

Einige Missionen werden bewacht (4),

aber nicht alle Missionen erfordern die
Eliminierung der Wachen fiir ihre Erfiillung.

ZUGANG ZU MISSIONEN

% kK
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Es gibt im Allgemeinen zwei Arten von
Missionen: solche, die irgendwo in Arulco
auBBerhalb der aktuellen Region geldst
werden und solche, die Teil der aktiven
Geschichte und innerhalb der aktuellen
Region verfiligbar sind.

Beide sind von verschiedenen Sektoren
auf dem Spielbrett aus =zuganglich wund
werden durch die Missionszugangspléttchen
markiert, die wahrend dem Szenarioaufbau
platziert wurden.

Jede Missionskarte hat ein Icon, das zeigt
zu welchem Missionszugangspldttchen sie
gehort. -

Sobald Missionen verfiigbar werden,
beschreibt der Szenario-Aufbau wo die
Missionszugangsplattchen hinkommen. Diese
verbinden den Sektor, neben dem sie
liegen, mit allen Missionen, die zu diesem
Zugangsicon passen. Die Missionskarten
werden so behandelt, als wédren sie angrenzend
zu dem Sektor mit dem Zugangsicon, so
dass die normalen Regeln fiir die Bewegung
gelten.

MISSIONEN ERFULLEN

—% * Kk

Alle angegebenen Bedingungen einer Mission
miissen in ihrer Reihenfolge (von links nach
rechts) erfiillt werden.

In Missionen konnen aktive gegnerische
Truppen vorkommen, die getdtet werden miissen
oder sie erfordern bestimmte Skill-Wiirfe.

Nicht vergessen, dass fiir einen jeweiligen
Skill-Wurf eine Kommandoaktion, bendtigt
wird und mindestens die geforderte Anzahl
Erfolge in einem Wurf notwendig sind, da
man keine Erfolge aus aufeinanderfolgenden
Skill-Wirfen nach und nach ansammeln kann.

Allerdings man muss nicht alle Bedingungen
einer Mission in einer Spielerphase auf
einmal erfillen, so dass mehrere S&6ldner
versuchen koénnen, die Mission gemeinsam zu
16sen.

Fox erfiillt die erste Bedingung in tihrem
Zug, wihrend Shadow die verbleibende zweite
Bedingung in seinem Zug erfiillt und die
Mission abschlieBt.




MISSIONEN

Wenn eine Mission erfiillt ist, befolgt den
Belohnungstext, nehmt euch alle Belohnungen
und bewegt dann alle S&éldner von dieser
Missionskarte zurilick in den Zugangs-Sektor.
Wenn dieser Sektor wdhrend der Mission der
S6ldner wieder besetzt wurde, dann wird das
wie eine Gruppenbewegung der S&éldner in
einen besetzten Sektor behandelt.

KOPFGELDIAGD

Arulco ist als sichere Zuflucht fiir verrufene
Typen bekannt und deshalb wimmelt es im
Land von gesuchten Terroristen, also wird
von Zeit zu Zeit eine Kopfgeldmission
auftauchen.

Kopfgeldmissionen funktionieren wie jede
andere Mission, aber sie haben keinen
kontinuierlichen Effekt wadhrend sie aktiv
sind. Die Missionskarte zeigt die Zielperson
und ihre Kampfwerte. Der Kampf beginnt,
sobald man die Mission mit einem oder mehreren
S6ldnern betritt. Die Missionskarte selbst
stellt den Feind dar (so dass man immer im
selben Feld wie das Ziel ist).

Die Kopfgeldjagd ist erfolgreich, wenn
der Gegner besiegt wurde. Die Belohnungen
werden verteilt und die Mission wird aus
der laufenden Kampagne entfernt. Falls
die S6ldner fliehen, wird jeder dem Ziel
zugefiigte Schaden wieder zurlickgesetzt.

NEUE MISSIONEN
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Neue Missionen kénnen durch den
Szenarioaufbau oder durch den Diktator
ins Spiel gebracht werden. Die Anweisungen
des jeweiligen Szenarioaufbaus geben an,
welche Missionen dem Spiel hinzugefiigt
werden und welche Plattchen und Feinde
darauf platziert werden. Immer wenn der
Diktator eine neue Mission zufligt, wird die
oberste Karte des Missionsdecks gezogen und
neben ihren Zugangssektor gelegt. Es kann
immer vorkommen, dass mehrere Missionen
Uber den gleichen Zugang erreichbar sind.
Gegner, die eine Mission bewachen werden
erst aufgestellt, wenn ein S6ldner diese
Mission betritt!

Ein S6ldner kann eine Mission tiber den
Missionszugang nach den iblichen Regeln
flir die Bewegung zwischen den Sektoren
LESEe t Sl

Wie bei umkampften Sektoren kénnen Séldner
eine betretene Mission nur verlassen, wenn
sie die Mission abschlieBen oder fliehen
(setzt die Mission zuriick).

MISSIONEN WAIHREND
DER KAMPAGNEE

Beim Spielen der Kampagne werden offene
Missionen zuriickgesetzt und bleiben iiber
Szenarien hinweg im Spiel. Wenn also am
Ende des Szenarios noch offene aktive
Missionen librig sind, werden die ungeldsten
Missionskarten in das ndchste Szenaxio
Ubernommen. Beim Aufbau des néachsten
Szenarios kommen diese Missionen zusédtzlich
zu den im Szenarioaufbau festgelegten
Missionen wieder als aktive Missionen dazu.

Die Schergen des Diktators fiihren ihre
Befehle unerbittlich aus. Die Sd&ldner
sollten darauf achten, nicht von negativen
Einfliissen aus Missionen iberwdltigt
zu werden und sie so oft wie mdglich
abzusthlieBen, bevor sie zu einem massiven
Hindernis fir den Erfolg werden.
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Wie soll ich Karten in ihr Deck zuriicklegen,
nachdem ich sie verkauft oder abgeworfen
habe?

Einfach nach Riickseiten einsortieren - das
bedeutet, dass verkaufte Anfangsausriistung
sowie Verbiindete in das A.I.M.-Marktdeck
kommen.

Wann kann ich Verbiindete kaufen/verkaufen/
tauschen?

Nur zwischen den Szenarien, aber manche
Verbilindete kosten 0%, weil sie aus
Uberzeugung mitmachen. Diese kénnen wdhrend
eines Szenarios abgeworfen und spéater
kostenlos wieder zuriickgeholt werden.

Bekomme ich Geld zuriick, wenn ich Verbiindete
in das Marktdeck zuriicklege?

Sie konnen wie ein Gegenstand zum halben
Preis (abgerundet) verkauft werden (im
Prinzip beendet man den Vertrag vorzeitig
und bekommt das halbe Geld zurick).

Kann ich Ausriistung oder Verbiindete zwischen
Szenarien lagern, also nehme ich sie nicht
mit in das aktuelle, sondern behalte sie
fiir ein spateres Szenario?

Ja, aber gelagerte Ausriistung und Verbilindete
sind wahrend des Szenarios nicht zugadnglich.

Was ist, wenn mir die S6ldner ausgehen?
Dann sagt dir deine Verlustrate, dass etwas
ernsthaft schief gelaufen ist und niemand
mehr fiir dich arbeiten will. Beginne von
vorn und wadhle vielleicht eine andere
Strategie.

Was passiert, wenn das Spiel verlangt, dass
ich eine Karte oder ein Plattchen abwerfe/
entferne, das die Spieler gar nicht haben?
Nichts. Wenn du den Gegenstand, den
Verbiindeten, den Rebellen oder das Geld
nicht hast, kannst du ihn nicht weggeben.
Du bist aus dem Schneider, Compadre.

Auf wen zielt auf ein Feind mit Reichweite
1, wenn ich in einem angrenzenden Feld stehe
und der aktive Spieler bin, aber ein anderer
Spieler ist direkt im Feld des Feindes?
Feinde zielen immer auf den So&ldner, der
ihnen am ndchsten ist, also wiirde er den
anderen Spieler angreifen. AuBer der Feind
ist ein Scharfschiitze oder der Panzer.
Scharfschiitzen und Panzer ignorieren die
Reichweite und =zielen nach Modglichkeit
immer auf den aktiven Spieler.

ENCOUNTER-PLATTCHEN

* * *

Es gibt verschiedene Arten von Encountern
und zugehdrige Encounter-Plattchen. Unten
folgt eine Liste der Encounter-Plattchen und
was passiert, wenn sie aufgedeckt werden.

Dieses Encounter-Plattchen bleibt
im Sektor liegen. Ein S&ldner kann
es wie eine Leiche pliindern, indem
er eine Karte vom Deck mit der
entsprechenden Qualitdt zieht und
das Plattchen abwirft.

Alle S6ldner indiesem Feld verlieren
2 Fatigue und das Plattchen wird
abgeworfen.

Eine Miniatur des abgebildeten
Gegnertyps taucht in diesem Feld auf
und das Plattchen wird abgeworfen.

Das Plattchen wird sofort abgeworfen
und die abgebildete Ressource kommt
zum Ressourcenpool hinzu.

Das Plattchen wird sofort
abgeworfen und jeder S6ldner und
Gegner in diesem Feld bekommt den
abgebildeten Zustand.

Mine - das Plattchen wird sofort
abgeworfen*und jede Figur in diesem
Feld erleidet 3 Schadenspunkte.
Der Schaden von Minen kann nicht
durch Verstecken verhindert werden,
aber er kann durch erfolgreiche
Ristungswiirfe (flir Soldner) oder
Ristungen (fir Feinde) reduziert
werden.

Das Plattchen wird sofort abgeworfen
und ein Threat-Plattchen kommt auf
das Diktatortableau.

Nichts passiert. Keine Nachrichten
sind gute Nachrichten. q
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Manche Gegner haben spezielle Fahigkeiten
oder Bedingungen, die hier erlautert werden:

Sniper und Tank “Ignore Range”

Beim Bestimmen der Ziele werden alle
S6ldner als gleich weit entfernt behandelt.
Das bedeutet dass ein Sniper oder Tank
immer auf den aktiven Sdéldner zielt. Falls
das nicht mdéglich ist, weil der Sdéldner
bewusstlos oder tot ist, werden Sniper und
Tank den ndchstgelegenen Spieler im selben
Sektor angreifen der Reihenfolge nach im
Uhrzeigersinn um den Tisch vom aktiven
Spieler aus.

Advanced Redshirt “Search Party”

Fir den Stealth-Wert dieses Gegners wird
die Anzahl aller im Sektor vorhandenen
Redshirts (auch Elite) addiert.

Advanced Sniper “Hidden”

Wenn ein Advanced Sniper ins Spiel kommt,
wird keine Miniatur aufgestellt, sondern man
nimmt einen passenden Satz Sniper-Plattchen
und platziert einen auf jedem Spawn-Symbol
A-D im Sektor. Diese Plattchen verhalten
sich fiir alle Regelzwecke wie Encounter.
Der » Scharfschiitze kann nicht angegriffen
werden, bis ein S6ldner das richtige
Fadenkreuz-Plattchen aufdeckt. Versteckte
Sniper aktivieren sich aber trotzdem bei
jeder Gegner-Aktivierung! Wenn mehr als ein
versteckter Sniper im Sektor ist, verwendet
man verschiedene Satze farbiger Plattchen.

Shield “Attack All”

Shield-Angriffe greifen alle S&6ldner im
Feld an. Dies ist kein Fl&achenangriff (Area
CERET fect )M d R hNEeIarnungMkann fverwendet
werden, um dem Angriff auszuweichen.

Bloodcat Angriffsschema

Die Bloodcat hat zwei Angriffsschemata, d. h.
sie greift entweder zweimal hintereinander
an oder bewegt sich bis zu zwei Felder und
greift einmal an.

Tank “Armor” (Panzer)

Der Tank ist schwer gepanzert und nicht alle
Angriffe schaffen es Schaden zu verursachen.
Wenn man einen Tank angreift, gibt man
Fatigue und Haltbarkeit aus und wiirfelt
dann normal. Um den Schaden zu bestimmen,
deckt man ein Tank-Plattchen auf und zieht
den angegebenen Riistungswert ab. Sobald
der Tank tatsdchlich einmal Schaden nimmt
werden vor der nachsten Attacke alle Tank-
Plattchen wieder verdeckt und gemischt.
Wenn man keinen Schaden verursacht, bleiben

alle aufgedeckten Plattchen ‘offen 1liegen
aber zdhlen nicht fiir zukiinftige Angriffe.

Wenn man den Tank mit einem Fl&achenangriff
angreift, wird das wie ein zweiter Angriff mit
dem gleichen gewiirfelten Schaden behandelt
(und somit zwei Plattchen aufgedeckt, eines
fiir jeden Angriff).

Eins der Tank-Pldttchen verhindert, dass
der Tank bei seiner néchsten Aktivierung
einen Verbilindeten totet, wenn es aufgedeckt
wird. Das Aufdecken des Plattchens blockiert
bereits die Fahigkeit des Tanks und es ist
nicht notwendig, dass das Plattchen bei
der Aktivierung des Tanks immer noch offen
liegt.
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Da Begriffe aus dem Regelheft auch auf
Spielkomponenten vorkommen, wurden manche
davon absichtlich Englisch belassen. Hier
findet ihr eine Auflistung wichtiger Begriffe,
die auf Karten vorkommen.

Wann immer ihr euch nicht sicher seid worauf
sich ein Begriff bezieht, schlagt hier nach.

ACTIVATION - Aktivierung

ADVANCED - Fortgeschritten (stdrkere Seite
der Gegner-Karten)

ALLY - Verbilindeter

AREA - Feld

BRIBE - Bestechen
BRIEFING - Auftragserklarung

COMMAND ACTION - Kommandoaktion
CONDITION - Zustand

CONSUMABLE - Verbrauchsgegenstand
CONTESTED - umkampfter Sektor
COUNTERATTACK - Gegenschlag

DECK - Kartenstapel

DIFFICULTY - Schwierigkeit (im Zusammenhang
mit der Starke einer Spawn-Karte)
DURABILITY - Haltbarkeit

ENCOUNTER - Begegnung
ENEMY ACTIVATION - Gegneraktivierung
EVENT - Ereignis

FATIGUE- Erschopfung
FUNDS - Geld

GROUP MOVE - Gruppenbewegung
GRUNT - Redshirt-Gegner (auf manchen Karten
fehlerhaft benannt)

JUNGLE AREA - Dschungel Feld

LEADERSHIP - Fiihrung
LIBERATED - befreiter Sektor
LOOT - Beute

MECHANICAL - Mechanik
MEDICAL - Medizin

OCCUPIED - besetzter Sektor
ON ACTIVATION - Effekte =zu Beginn der
Aktivierung

REDSHIRT - Redshirt-Gegner

SECTOR - Sektor

SEVERE INJURY - Schwere Wunde

SHIELD - Schildtrdger-Gegner

SKILLS - Fertigkeiten

SKULL - Totenkopf (meist im ~Zusammenhang
mit der Rickseite einer Spawn-Karte)
SNIPER - Scharfschiitzen-Gegner

SPAWN AREA - Feld, auf dem Gegner platziert
werden (markiert mit A, B, C, D)

SPAWN CARD - Gibt an, welche Gegner wo
platziert werden

STAMINA - Ausdauer

STEALTH - Tarnung

SUPPLY - Ressourcenvorrat (aB0he
Rebellen und abgelegte Ausriistung)

SWAMP AREA - Sumpffeld

TANK - Panzer-Gegner

THREAT - Bedrohung

THREAT-TRACK - Bedrohungsgradmesser
TRAIN - Ausbilden

UPGRADE - Verbesserung
URBAN AREA - Siedlungs Feld

WOUNDS - Wunden




KAMPAGNEN-TRACKER

Haltet den Kampagnenfortschritt in einer
der Tabellen fest. Kreuzt jedes Mal ein
Kastchen an, wenn das Szenarioheft euch
dazu auffordert.

IMMER wenn ihr eine Stadt auf der Karte
befreit, markiert das oberste verfiligbare
Kastchen und filigt gegebenenfalls die
zugehdrigen A.I.M.-Karten dem Marktdeck
hinzu. Diese Karten koénnen jetzt zwischen
den Szenarien gekauft werden.

KAMPAGNE # 1
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Sobald ihr einen Gegnertyp in der Spalte
Gegner-Erfahrung ankreuzt, werden diese
Gegner alle nur noch in ihrer ,advanced”
Version auftauchen. Dreht die Karte schon
beim Spielaufbau auf die ,advanced” Seite.

Trage alle entfernten Karten, wie getOtete
Verbiindete oder Leutnants, in die Notizen
ein. Hier kann man auch zwischen den
Szenarien Ressourcen wie Geld und Rebellen
im Auge behalten.

KAMPAGNE # 2

* k k

MITSPIELER:

W BEFREITE STADTE a CEGNER-ERFAHRUNG

O Wost-o0ss [0 REDSHIRT
W/ 056 - 008 SNIPER
V009 - 072 BLOODCAT
W o073 - 080 SHIELD

W o081 - 084

O Woss - 089

O
O
O
O

ENTFERNTE KARTEN/NOTIZEN:

* k k

MITSPIELER:

i] BEFREITE STADTE a CEGNER-ERFAHRUNG

REDSHIRT

Wos1- 055 O
[0 SNIPER
O
O

u

O Woso - 008
O W69 - 072 BLOODCAT
O Wo73 - 080 SHIELD
O Wost-o084

O Woss - 089

ENTFERNTE KARTEN/NOTIZEN:

Eine druckfdhige Kopie dieser Seite findet ihr unter
www . undergroundgames . rocks




KURZRZFEREN

SPIELERPIHASE
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AKTIVIERUNG (s 15)

¢ KOMMANDOAKTION AUFFRISCHEN
». Fatigue ERHOLEN

e “Beim Aktivieren” Effekte
e FLIEHEN (oder nicht)

e Ausrilistung umorganisieren

AKTIONEN (s 16)
e BEWEGUNG (1 Stamina pro Schritt)
e ANGREIFEN (Kosten nach Waffen)
e LOOTEN (kostenlos)
Gegenstand verwenden (kostenlos)
KOMMANDOAKTION verwenden
e Rebellen ausbilden
e Gruppenbewegung
e Skills einsetzen
e Bestechungsversuch

GEGNERAKTIVEERUNG (s 26)
Jeden Gegner im Sektor des
S6ldners aktivieren.

DIKTATORPHASE

* k k

Riickzug - Ziel in ein beliebiges
angrenzendes Feld bewegen (nicht
iber Sektorgrenzen hinweg).

Freie Bewegung - Sofort ein freie
Bewegung ausfiihren.

Flachenwirkung - Den Effekt auf
alle Miniaturen im Zielfeld
anwenden (aber nicht den Schiitzen
selbst).

FeuerstoB - Die Aktion so oft
wie angegeben hintereinander
ausfiihren (einschliefBlich der
ersten).

Expertise - Alle Wirfel mit dem
Expertise-Symbol weiterwlirfeln
und die Erfolge zum Ergebnis
dazuzadhlen.

(S 24)
* k&

THREAT ERHOMHEN (s 31)
Treat-Level fiir jedes Threat-Plattchen
auf dem Diktatortableau erhdhen.

MOGLICHER GEGENSCHILAG (s 32)
Mit den ausgebildeten und in befreiten
Sektoren stationierten Rebellen
verteidigen und fiir zusdtzliche Wiirfel
Rebellen aus dem Vorrat abwerfen.

EVENT-KARTE (s 31)
Abhdngig vom Threat-Level Event-Karte
ziehen und ausfiihren.

TAG/NACHT THREAT (s 32)

Wenn auf dem Tag-/Nacht-Plattchen
ein Sch&ddel ist, 1 weiteres Threat-
Plattchen auf das Diktatortableau
legen.

Markiert - Alle Angriffe gegen das
Ziel verursachen +1 Schaden. Am
Ende des Kampfs entfernen.

Unterdriickt - Jede Aktion kostet
fiir S6ldner 1 Fatigue mehr. Gegner
kénnen sich nicht bewegen und
verursachen nur halben Schaden.
Nach dem Aktivieren entfernen.

Blutung - Blutende Einheiten
erleiden 1 Wound am Ende ihrer
Aktivierung. Die Blutung bleibt,
bis sie durch einen Wurf auf den
Medic-Skill geheilt wurde.

Schwere Wunde - Der S6ldner erhdlt
ein Schwere-Wunde Pl&attchen und
verliert 1 Stamina. Er stirbt,
wenn er eine zweite schwere Wunde
erleidet. (S 25)
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Rebellen
Abwerfen, um einen orangen Wiirfel
flir einen Skill, Angriffs- oder
Verteidigungswurf zu erhalten.
In Sektoren trainieren, um das
Gebiet zu verteidigen.

Geld

Ausgeben, um Offiziere zu
bestechen oder zwischen
Szenarien Ausristung zu kaufen.

(S 28)




