Spahen und Funken.

In diesem Scenario geht es darum den Gegner auszuspahen und die Informationen der
Kommandozentrale (0.A.) zu Gibermitteln.

Es gelten die Uiblichen Ara Bellica Beschrankungen, was die Zusammenstellung der Armee betrifft.

Gespielt wird die Aufstellungsart

Seek and Destory aus dem Grundregelwerk.

Vor Spielbeginn nominieren beide Spieler zeitgleich im Geheimen (3 bei unter 1000Punkten, 5 bei
1000-1500Punkten und 7 bei 1500Punkten+) Einheiten aus ihrer Armee und offenbaren sie sich dann
gegenseitig. Diese Einheiten haben die Moglichkeit wahrend des Spiels zu spdahen und dadurch
Spahpunkte zu sammeln.

Vor der Seitenwahl werfen die beiden Spieler jeweils einen Wiirfel. Der Spieler mit dem héheren
Ergebnis stellt den ,,Sendeturm” in eines der Viertel, die nicht zur Aufstellungszone gehéren und
mindestens 12 Zoll von diesen entfernt auf. Danach stellt der Verlierer das ,Elektrizitatswerk” in das
andere nicht zu den Aufstellungszonen gehérige Viertel und auch 12 Zoll von den Aufstellungszonen
entfernt auf.
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Die Gebaude sollten nicht gréRer als eine Bastion sein und kénnen zerstoért werde. Sie haben
folgendes Profil. Wiederstand: 9; Ristungswurf 3+; 18 Lebenspunkte. Alle Sonderregeln die sich auf
Gebaude o.A. beziehen gelten fiir beide.

Aufstellungsreihenfolge Seitenwahl und 1. Spielzug nach Chapter Aproved 2019 Regelwerk

Das Spiel dauert 7 Runden

Siegbedingungen. Der Spieler mit den meisten Ubermittelten Spahpunkten gewinnt. (Ubermittelte
Spahpunkte sind Siegpunkte)

Ein GroRartiger Sieg kann zudem nur dann erreicht werden, wenn vom Gewinner beide heilen
Gebaude am Ende des Spiels Kontrolliert werden.

Spahpunkte sammeln. Eine Einheit, die weder Geschossen hat, Einen Angriff angesagt hat und weder
eine Nahkampfaktivierung hatte sammelt am Ende des Spielerzuges einen (1) Spaherpunkt, wenn sie
in der Schussphase eine Gegnerische Einheit sehen konnte.

Das Elektrizidtswerk: Solange nicht zerstort kann der Spieler, der es kontrolliert (Regeln wie
Missionszielmarker, allerdings muss mindestens ein Modell das Gebaude beriihren) am Ende seines
Spielerzuges den Strom an oder Ausschalten. Sollte das Gebaude zerstort werden geht der Strom
aus. Zu beginn des Spiels ist der Strom aus.

Spahpunkte tGibermitteln (oder Siegpunkte sammeln)

Spahereinheiten konnen Gber die eigene Aufstellungskante bewegt werden (Jedes Modell muss
dabei Vollstandig liber die Kante bewegt werden kdnnen bezogen auf die Reichweite). Dabei werden
sie als Verlust entfernt. Allerdings Gibermitteln sie alle ihre Spaherpunkte. Sprich eine Einheit mit 2
Spaherpunkten generiert so, wenn sie tiber die Kante lduft 2 Ubermittelte Spaherpunkte bzw.
Siegpunkte. Sie bringt dem Oberkomando per Ful} die gesammelten Informationen)

Der Sendeturm: Wenn der Strom vom Elektrizitdtswerk an ist und das Geb&dude (Sendeturm) noch
intakt kann der Spieler, der dieses Gebaude Kontrolliert am Ende der RUNDE von einer (1) seiner
Spahereinheiten die sich 3 Zoll zum Sendeturm befindet von dieser alle Spdaherpunkte tibermitteln.
(Und so Siegpunkte generieren.) Die Anzahl der Spaherpunkte der Einheit sinkt danach auf 0. Sollte
auf diese Art Spaherpunkte Gbermittelt werden addiere +2 auf das Ergebnis der Gbermittelten
Spaherpunkte (Siegpunkte). Haben die Spaher keine Punkte zum Ubermitteln und oder es sind keine
Spaher zu 3 Zoll um den Turm, aber der Spieler halt am Ende der Runde den Sendeturm wahrend der
der Strom an ist erhilt er einen (1) Ubermittelten Spaherpunkt (Siegpunkt allerdings ohne den +2
Bonus)



