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SCHNELL

Das Modell darf sich pro Bewegungs-
aktion bis zu 6” weit bewegen.
SPEZIAL

Diese Waffe profitiert nicht von
Waffenupgrade-Ausriistungskarten.

FEUER
Wenn das Ziel getroffen wird, erhlt es
einen Feuermarker.

UNVERMEIDBAR (X)
Der Deckungsbonus des Ziels sinkt um X
(sofern vorhanden).

FLIEGER

Die Einheit kann sich ohne Abziige tiber Gelande-

stiicke und andere Einheiten hinwegbewegen und

ignoriert diese dabei vollstandig.

ARMLOS

Dieses Modell kann keine Nahkampfattacken

ausfiihren.

HANDWAFFE

Die Waffe (#*) darf auch dann abgefeuert wer-

den, wenn das Modell im Nahkampf steht, aber

das Ziel muss sich im selben Nahkampf befinden.

LINK

Wenn das Ziel getroffen wird, erhélt es einen

Linkmarker (max. 3). Pro Marker sinkt sein

Reflexwert () gegen Fernkampfattacken um 1.

Linkmarker verfallen nach der ndchsten
 Aktivierung des Ziels.

Ruckseite fur doppelseitigen Druck

RUCKSTOSS (X)

Nachdem das Ziel getroffen wurde, wird
es in direkter Linie X Zoll vom Angreifer
weggestoBen. Im Anschluss wird normal
Schaden verursacht.

PRAZISIONSWAFFE

Nachdem die Aktion Zielen gewahlt
wurde, erhélt die nachste Fernkampf-
attacke mit dieser Waffe einen
zusétzlichen Bonus von +1 auf die
Waffenstérke (+1S).

SCHNELL
Das Modell darf sich pro Bewegungs-
aktion bis zu 6” weit bewegen.

DIREKTE VERBINDUNG
Nachdem die Aktivierung dieser Einheit
beendet wurde, darf der sie kontrol-
lierende Spieler sofort eine weitere
Einheit mit dem Namen "Atalante"
aktivieren, die in dieser Runde noch
nicht aktiviert wurde.

PRAVENTIVSCHLAG
Das Team darf den Initiative-Flip einmal
pro Runde kostenlos wiederholen.

HANDWAFFE

Die Waffe (#) darf auch dann abgefeuert
werden, wenn das Modell im Nahkampf
steht, aber das Ziel muss sich im selben
Nahkampf befinden.

RUHIGE HAND
Das Modell ignoriert den Reflexbonus (})
fiir Ziele im Nahkampf.

SPERRFEUER

Das zuletzt anvisierte Ziel darf nicht als
nachstes aktiviert werden, es sei denn,
es ist die letzte unaktivierte Einheit in
seinem Team.

SCHNELL
Das Modell darf sich pro Bewegungs-
aktion bis zu 6” weit bewegen.

DIREKTE VERBINDUNG
Nachdem die Aktivierung dieser Einheit
beendet wurde, darf der sie kontrol-
lierende Spieler sofort eine weitere
Einheit mit dem Namen "Atalante"
aktivieren, die in dieser Runde noch
nicht aktiviert wurde.
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