Eiserme Festunag

Mission:

10 cm

“Bewegt euch! Bezieht Position in
den Bunkern. Schneller! |hr denkt, die
Morphos werden warten bis unsere Ver-
starkung eintrifft? Los, los, los! Was...”
Der Master Sergeant wirde niemals
seinen Satz beenden, da er durch nuc-
leotides Feuer zu Boden ging.
Einige Tage zuvor hatten die Therianer
sie von ihrer Kampfgruppe abgeschnit-
ten. Diese Bunker waren ihre letzte
Chance. Wenn die nur ihre Position
halten wiirden bis Verstarkung eintréafe...
Der Sergeant wandte sich um und rief
seinen Truppen zu: “lhr habt ihn gehort!
das wird ein gottverdammtes Schlachi-
fest! Alles wird gut, Jungs. Aufzu den
Bunkern, und dort warten wir, bis der
grofde, bose Wolf kommt!”

Die Steel Trooper rannten zu ihren
Positionen. Die erste Welle der Storm
Golems erschien am Horizont.

Der Sergeant aktivierte sein Intercom:
“Feuer frei! Blast diese Maschinen in
Stiicke!”

Die Therianer rannten direkt in den

. | frieden: Sie wirden wahrscheinlich alle
-sterben. Aber zumindest wiirden sie

nicht alleine sterben. Die Verstarkung

miisste ihre Position bald erreichen...

VERFUGBARE STREITKRAFTE
- | Diese Mission konfrontiert einen Ang-
| greifer und-einen Verteidiger.
| _Das Regiment des Angreifers besteht
s’ AP (Angriff)
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‘Feuerhagel. Der Sergeant grinste zu-| [
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TAKTISCHE POSITIONEN

Siehe Karte.
PRIMARE ZIELE:

» Kontrolle tber einen Bunker: 3 SP.

* Erobern eines Bunkers: 5 SP.
(nur Angreifer)

SEKUNDARE ZIELE:
Keine.

SPEZIALREGELN:

Bunker: Nur Kampfer mit GroRe 2 oder
weniger kénnen einen Bunker betreten.
Einer Einheit in einem Bunker kann

kein “in Deckung” - Befehl erteilt werden.

Jeder Bunker hat einen einzelnen Ein-
gang an seiner Rdickseite. Die
Schiel3-Scharte erlaubt einer Einheit
hindruchzuschiessen, aber keinen

Nahkampf. Der Bunker hat die Fahig-
keiten:  “Verbesserte Deckung” und
“Gesichert”.

» Verbesserte Deckung
Eine Einheit im Bunker erhalt einen 3+
Deckungswurf. Dieser Deckungswurf
gilt auch bei Atrtillerieangriffen und in-

direktem Feuer; _nicht bei Waffen mit
der Fahigkeit: “Projektion”.

* Gesichert
Der Bunker kann nicht sabotiert werden.
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Eiserne Festung |
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Wir halten die Position! Die Einsatzeinheiten des
Verteidigers mussen in der angegebenen Zone auf-
gestellt werden. Sie konne keine Eintrittszonen be-
nutzen. Alle Einsatzeinheiten des Verteidigers mus-
zum Ende von Runde 1 aufgestellt sein. Sie dirfen
nicht in Reserve gehalten werden.

Die Kavallerie ist hier! Die Verstarkungseinheiten
des Verteidigers missen das Schlachtfeld in der 3.
Runde Uber die Eintrittszone des Verteidigers be-
treten. Sie dirfen nicht in Reserve gehalten werden.

Artillerieschlag! Diese Mission erlaubt Artillerie-
schlage.

FEUER EINSTELLEN

Der erste Spieler, der 20 Siegpunkte (SP) erreicht,

gewinnt. Kann keiner der Spieler das Ziel ereichen,
gewinnt der Spieler mit den meisten SP .
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