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BRENNENDES INFERNOD (A] — Wahle eine Kachel in ein
oder zwei Kacheln Entfernung. Alle Modelle auf der
Zielkachel erleiden einen automatischen Trefter fur

jeden Punkt“AR der Waffe, mit ST und/oder PAW |

gleich der ST und PAW der Waffe. Ein Marine,
der mit einem Flammenwerfer auscrerustet ist,

' kann seine Schieflen- Aktion Verwenden, um eine

Kachel anzugreifen, die um die Ecke liegt, ohne
eine Sichtlinie daftir zu benotigen, wenn sich die

"} Zielkachel im Umkreis von drei Kacheln um einen

Marine mit der Spezialfahigkeit Ping!.befindet.
Brennendes Inferno (A) zahlt als Schief$en- A ktion.

SANITATER! [?) — Ein Modell'mit der Spezialfahigkeit
| Sanitéter! (P) verleiht allen verbundeten Modellen
gleichen und angrenzenden Kacheln
Heilung (4).
EAMTAKTIK (P) - ihrer taktischen
Marines-Ping!-

Aufgrund
mussen
Marker, wenn sie aufgedeckt werden, durch

ein beliebiges nicht aufgedecktes' Marines-
Modell des gleichen Trupps ersetzt werden. Der
Spieler, der die Colonial Marines kontrolliert,

|

| —

4
A2

¥ e €
-
s 4 ? __.; -..1_.1_‘r

W41AT-IMPULSSCHNELLLADER
ST AR PAW

PR 3

M40- GRANATWERFER
ST AR PAW

o A

Hi:--'- i:'

A3 15 L!:"IH‘.IH{

KAMPFMES%EP
ST AR PAW

GRANATWERFER (A) - Modelle, die mit dem
M41A-Impulsschnelllader  ausgertistet  sind,
konnen zwei Aktionspunkte ausgeben; um

den M40-Unterlaufgranatwerfer anstelle des |

Impulsschnellladers abzufeuern. Verwende die
Wertezeile fur den M40-Granatwerfer fir diesen

. Angrift. Wenn eine Wunde mit der Spezialaktion

Granatwerfer (A) verursacht wird, erleidet® das
Zielmodell zwei Wunden anstelle von einer.

| G ranatmrerfer ( A) Zﬁhlt alS SChiEﬂEI‘l-ﬁkﬁDﬂ-

' Kampfausbildung

PING! [P] - Bietet eine Sichtlinie fiir 3 K.thElH aber nur
fur die Spezialfahigkeit Brennendes Inferno (A) und
die Strategiekarte Granate!

TEAMTAKTIK

P} - Aufgrund ihrer taktischen

mussen  Marines-Ping!-
Marker, wenn sie aufgedeckt werden, durch
ein beliebiges nicht aufgedecktes Marines-
Modell des gleuhen Trupps ersetzt werden. Der

Spieler, der die Colonial Marines kontrolliert,

wahlt das Modell aus. Auflerdem, wenn eine
Marines-Truppeinheit eine Wunde verliert, kann
stattdessen eine andere Marines-Truppeinheit |
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GRANATWERFER (A)] - Modelle, die mit dem
M41A-Impulsschnelllader _ ausgertstet  sind,
konnen zwei - Aktionspunkte ausgeben,| um
den M40-Unterlaufgranatwerfer anste]le des
[mpulsschnellladers abzufeuern. e
Wertezeile fiir den M40-Granatwerfer fiirsdiesen
Angriff. Wenn eine Wunde mit der Spezialaktion
Granatwerfer (A) verursacht wird, erleidet das
Wunden anstelle von einer.
Granatwerfer (A) zahlt als SchiefSen-Aktion.

TEAMTAKTIK (P) -
Kampfausbildung

Aufgrund--ihrer taktischen

mussen  Marines-Ping!-
durch
nicht aufgedecktes Marines-

ein beliebiges

| Modell des gleichen Truppsersetzt werden. Der
' Spieler, der d1e Colonial Marines, kontrolliert,

wihlt das Modell aus. Auflerdem, ‘wenn eine
Marines-Truppeinheit eine Wunde verliert, kann
stattdessen eine andere Marines-Truppeinheit
des gleichen Trupps, die sich auf derselben |

' des gleichen Trupps, die sich auf derselben f ' Kachel befindet, die Wunde verlieren. ( :

Kachel befindet, die. Wunde verlieren.

o I'

E\ e v

wihlt das Modell aus. Auflerdem, wenn' eine §
Marines- Tt uppemhmt eine Wunde verliert) kann

stattdessen eine andere Marines- Truppe111he1t |
des gleichen Trupps, die sich auf derselben ‘
«[Kachel befindet, die Wunde verlieren. /
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KERNSCHUSS [A] - Ein Modell, das mit einer Schrotflinte
bewaffnet ist, kann eine Kernschuss-Spezialaktion (A)

ausfiihren. Wihle bis zu drei gegnerische Modelle aus, die

sich mit dem Modell im Nahkampf befinden, daa einen |

Kernschuss verwenden will. Die anvisierten Mode]le
erleiden einen automatischen Treffer mit ST und PAW

gleich der ST und PAW der Waffe. Ein REImchubb zahlt

' als Nahkampf- Aktion.

% SCHROTFLINTE! [A)] - Wihle eine Zielkachel innerhalb der

' Sichtlinie und einer Reichweite von zwei Kacheln um den

Marine, der die Spezialfahigkeit Schrotflinte! (A)*verwendet.
Fiihre jeweils einen FK-Test fiir bis zu vier gegnerische
Modell auf der Zielkachel durch, sowie fiir bis zu vier
gegnerische Modelle auf der Kachel, die sich zwischen der
Zielkachel und der Kachel des Modells befinden, das die

]Hpezml.lkuon Schrotflinte! verwendet. Alle getroffenen

Modelle erleiden einen Treffer mit ST 8. Schrotflinte! (A)
zahlt als Schieflen-Aktion. Schrotflinte! (A) kann nicht in

| der gleichen Runde wie Kernschuss (A) verwendet werden.

e

p Y

[EAMTAKTIK  (P)- Aufgrund ihrer

-

eine Wunde verliert, kann

-'_.'\. _ 7 N \

“

taktischen

I\ampfdubb]ldung miissen Marines-Ping!-Marker, wenn sie
aufgedeckt werden, durch ein beliebiges nicht aufgedecktes
Marines-Modell des gleichen Trupps ersetzt werden' Der |
Spieler, der die.Colonial Marines kontrolliert, wahlt das }
Modell aus. Auflerdem, wenn eine Marines-Tr upplemheﬂ |

stattdessen eine andere |
| Marines-Truppeinheit des gleichen Trupps, die sich auf
' Q&:elben Kachel befindet, die Wunde verlieren.

\, SE ¥4
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FEUERLEITSYSTEM (P) - Diese Fihigkeit
erlaubt es einem Modell, misslungene
FK-Tests.zu wiederholen.

TEAMTAKTIK (P)- Aufgrund ihrer taktischen
Kampfausbildung miissen Marines-Ping!-
Marker, wenn sie aufgedeckt 'werden,

durch ein beliebiges nicht aufgedecktes

i
|

Marines-Modell des
ersetzt werden. Der Spieler, der die
Colonial Marines™ kontrolliert, wahlt
das Modell aus. Auflerdem, wenn eine
Marines- Truppeinheit eine Wunde verliert,
kann stattdessen eine andere Marines-
Truppeinheit des gleichen Trupps, die sich

gleichen ~“Trupps

auf derselben Kachel befindet, die Wunde !

verlieren.
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AUSWEICHEN (P) - Nachdem ein Modell
mit Ausweichen (P)=ven einem An-
oriff getroffen wurde, wirf einen W70
Bei einem Ergebnis von 1-5 weicht das

' Modell aus, und der Angriff hat keine

Auswirkung. Bei einem Ergebnis von

Y 6-20 ist das Ausweichen nicht erfolg- /
' reich. Das Modell muss in diesem Fall

einen normalen Treffer einstecken.
Ausweichen-Wiirfe™ konnen nicht

| durchgefiihrt werden, um Treffer von

Flammenwerfer-Angriffen zu vermei-

l den.
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FEUERLEITSYSTEM (P) — Diese Fihigkeit

erlaubt es einem Modell; misslungene

FK-Testszu wiederholen.
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BRENNENDES INFERNO (A) — Wihle eine
Kachel in ein oder zwei-Kacheln Ent-

fernung:~Alle Modelle auf der Zlel— |

kachel erleiden einen automat 1schen
Treffer fiir jeden Punkt AR der Waffe,
mit ST und / oder PAW gleich der ST

Y und PAW der Wafte. Ein Marine, der

mit einem Flammenwerfer ausgeriis-
tet ist, kann seine SchiefSen-Aktion

verwenden, um eine Kachel anzugrei-

r; fen, die um die Ecke liegt, ohne eine
Sichtlinie dafiir zu benétigen, wenn

sich die Zielkachel im Umkreis von
drei Kacheln um einen Marine mit der

Spezialfahigkeit Ping! befindet. Bren-

nendes Inferno (A) zahlt als Schie-
{en- Aktion. /-

| S — .
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UTOMATISCHER WACHPOSTEN [P} - Ein Modell mit der Fihigkeit
AutDI‘IHtISChEI' mfachpuqten (P) erhilt zu Beginn jeder Runde
automatisch einen Wachposten- sowieieinen Aktivierungsmarker
und wird immer so behandelt, als sei es bereits aktiviert worden.

GESCHUTZSTELLUNG (P} - Modelle mit der Féhigkeit
Geschiitzstellung (P) werden niemals fiir Missionsziele
gewertet und konnen keinen Nutzen aus den Spezialregeln
und Sanitater ziehen. Auflerdem schaffen sie
automatisch alle ST- oder KO-Tests, die sie aufgrund von
Karten oder Spieleffekten durchfithren miissen, und ziehen
keinen Nutzen aus Spezialfahigkeiten von Fraktionen (wie

"} dem Vorteil bei normalen Korridoren fiir Modelle der g

“vTarmta Fraktlon) I

GESCHUTZPLATZIERUNG (A Jeder Marine skann zwei
Aktionspunkte ausgeben, um einen Geschitzturm Taus
deiner Streitmacht
der er sich befindet:"Gib™zwei" Aktionspunkte aus, um
einen Geschitzturmmarker wvon deiner Geschiitzturm-

! Einheitenkarte zu entfernen und platziere ein Geschitzturm-

Modell auf der Kachel, auf der sich das Modell befindet, das die

' Aufstellen-Aktion ausfiihrt. Lege einen Aktivierungsmarker

neben diesen Geschutzturm. Er wird so behandelt, als ware er
in dieser Runde bereits aktiviert worden. Diese Aktion kann
nur ausgefiihrt werden, wenn der Kapazitatswert der Kachel es
erlaubt, das Modell legal zu platzieren. N

INFILTRATION [P] - Voor der ersten Runde, noch bevor alle Spieler
ihre Marker platziert haben, kannst du eine beliebige deiner
Aufstellungskacheln wahlen, die sich auflerhalb der Sichtlinie
von gegnerischen Markern befindet. Du darfst dort einen
Geschutzturm aus deiner Streitmacht platzieren. ProgTrupp
darfst du auf_einer_Aufstellungskachel einen Geschiitzturm
platzieren. Auf jeder Kachel darf nur ein einziger [Jea-:hutzturm
platziert werden. Fur jeden Geschutzturm;*den du nlc.llt auf
diese Weise platziert hast, legst du einen Geschiitzturmmarker

' auf die Geschiitzturm- Emhmtenk arte.

auf der Kachel zu platzieren, auf

|
[

.'r
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BRENNENDES INFERND [A) —Alle Modelle auf einer Zielkachel
innerhalb einer Reichweite von ein bis zwei Kacheln erleiden
einen automatischen Treffer fiirjeden Punkt AR der Waffe,
mit ST und/oder. PAW gleich der ST und PAW der; Waffe.
Ein Marine, der mit einem Flammenwerfer ausgerustet ist,
kann seine Schieffen-Aktion verwenden, um ‘eine Kachel
| anzugreifen, die um die Ecke liegt, ohne eine Sichtlinie daftir
zu benotigen, wenn sich die Zielkachel im Umkreis von drei

Kacheln um einen Marine mit der Spezialfahigkeit Ping!
. befindet. Brennendes Inferno (A) zahlt als Schiefen- Aktion.

SANITATER! (P) - Ein Modell mit der Spezialfihigkeit Sanitater!

(P) verleiht allen verbtindeten Modellen auf der gleichen und

angrenzenden Kacheln Heilung (4).

TEAMTAKTIC (P} — Aufgrund ihrer taktischen Kampfausbildung
! missen Marines-Ping!-Marker, wenn sie aufgedeckt werden,
durch ein beliebiges nicht aufgedecktes Marines-Modell .des
gleichen Trupps ersetzt werden. Der Spieler, der die Colonial
Marines kontrolliert, wahlt das Modell aus:. Auflerdem, wenn
eine Marines- Truppeinheit eine Wunde verliert, kann stattdessen
eine andere Marines- Truppeinheit des gleichen Trupps, die sich *
auf derselben Kachel befindet, die Wunde verlieren.
UMGEBUNG GESICHERT! [P) - Fiir jede Schleuse, die von einem
Modell aus der Alien- oder Predator-Fraktion geﬁffn’é}-ﬁird, -E
wiahrend sich mindestens ein Modell mit der Spezialfahigkeit }
Umgebung gesichert! (P) in der Streitmacht der l‘s,lziarmes .

befindet, wird ein W20 geworfen. Bei einem Ergebms von
. 1-5 erleiden alle Modelle auf Kacheln, die an die Schleuse

F

| Qgirenzen, einen automatischen Treffer mit ST 8 PAW 2. /
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GRANATWERFER (A) — Ein Modell das mit einem M41A Impuls-
schnelll- Modelle, die mit dem M41A-Impulsschnelllader aus-
geriistet sind, konnen zwei Aktionspunkte ausgeben, um den
M40-Unterlaufgranatwerfer anstelle des Impulsschnellladers
abzufeuern. Verwende die Wertezeile fiir den M-ﬂLG-GraJ{:lahver-
fer fiir diesen Angrift. Wenn eine Wunde mit der Spezialaktion
Granatwerfer (A) verursacht wird, erleidet das Ziehnndg]l AN
Wunden anstelle von einer. Granatwerfer (A) zihlt als Schie-
{3en- Aktion.

PING! [P] - Schafft eine Sichtlinie von bis zu 3 Kacheln, aber
nur fiir die Spezialfahigkeit Brennendes Inferno (A) und
die Strategiekarte Granate! |
TEAMTAKTIC [P) - Aufgrund=ihrer=taktischen Kampfausbildung
miissen Marines-Ping!-Marker, wenn sie aufgedeckt werden,
durch ein beliebiges nicht aufgedecktes Marines-Modell des
gleichen Trupps ersetzt werden. Der Spieler, der die Colonial
Marines kontrolliert, wahlt das Modell aus. Auflerdem, wenn

eine Marines- Truppeinheit eine Wunde verliert; kam] stattdessen |
eine andere Marines-Truppeinheit des gleichen Trupps die sich

auf derselben Kachel befindet, die Wunde verlieren.
UMGEBUNG GESICHERT! (P) - Fiir jede Schleuse, die von einem

Modell aus der Alien- oder Predator-Fraktion gemffnet wird, |

wahrend sich mindestens ein Modell mit der Spema]fahlgkeﬂ ‘
Umgebung”gesichert! (P) in der Streitmacht der Iv:’Iarmes |

befindet, wird ein W20 geworfen. Bei einem Ergebms von

- 1-5 erleiden alle Modelle auf Kacheln, die an die Schleuse )

)

\\angrenzen einen autnmatmchen Treffer mit ST 8 PAW 2.

- | ——
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FEUERLEITSYSTEM (P) - Diese Fahigkeit erlaubt
es einem Modell, misslungene FK-Tests zu
wiederholen.

TEAMTAKTIK (P} - Aufgrund ihrer taktischen
mussen  Marines-Ping!-
Marker, wenn sie aufgedeckt werden, durch
ein beliebiges
Modell des gleichen Truppsersetzt werden. Der
Spieler, der die Colonial Marines Kontrolliert,
wahlt das Modell aus. Auflerdem, wenn eine
Marines-Truppeinheit eine Wunde verliert, kann
| stattdessen eine andere Marines-Truppeinheit

des gleichen Trupps, die sich auf derselben
| Kachel befindet, die Wunde verlieren.

UMGEBUNG GESICHERT! (P) — Fiir jede Schleuse, die

nicht aufgedecktes Marines- ¢

von einem Modell aus der Alien- oder Predator-

Fraktion geoffnet wird, wahrend sich mindestens
ein Modell mit der Spezialfahigkeit Umgebung
gesichert! (P) in der Streitmacht der Marines
befindet, wird=eine W20 geworfen. Bei emem
Ergebnis* von 1-5 erleiden alle Mﬂdelle auf |

Kacheln, die an die Schleuse angrenzen, einen
. automatischen Trefter mit ST 8, PAW 2.
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' Kacheln, die an die Schleuse angrenzen, einen
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UMGEBUNG GESICHERT! (P) - Fiir jede Schleuse, die
von einem Modell aus der Alien- oder Pred-
ator-Fraktion geoftnet wirdy wahrend, sich
mindestens ein Modell mit der Spezialfahigkeit
Umgebung gesichert! (P) in der Streitmacht der
Marines befindet, wird ein W20 geworfen. Bei
einem Ergebnis von 1-5 erleiden alle Modelle auf

automatischen Treffer mit ST 8 PAW 2.
GRANATWERFER [A] - Modelle, die mit dem
| M41A-Impulsschnelllader  ausgeriistet  sind,
konnen zwei Aktionspunkte ausgeben, um den
M40-Unterlaufgranatwerfer anstelle des Im-
pulsschnellladers ““abzufeuern. Verwende die
Wertezeile fiir den M40-Granatwerfer fur diesen
Angriff. Wenn eine Wunde mit der Spezialak-
tion Granatwerfer (A) verursacht wird, erleidet

| das Zielmodell zwei Wunden anstelle von einer.
Granatwerfer (A) zahlt als Schieféen-Aktion.

TEAMTAKTIK (P] - Aufgrund ihrer\ taktischen
Kampfausbildung miissen Marines-Ping!-Marker,
wenn sie aufgedeckt werden, durch ein beliebiges
nicht aufgedecktes Marines-Modell des gleichen
Trupps ersetzt werden. Der Spieler, der/die |
Colonial Marines kontrolliert, wihlt das Nodell f
aus. Auflerdem, wenn eine Marines- Truppe1nhe1t
eine Wunde verliert, kann stattdessen eine andere |

Marines-Truppeinheit des gleichen Trupps, die sich
wauf derselben Kachel befindet, die Wunde verlieren.,/
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