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SEITE 2

Einheitenubersich

Ungepanzerte Einheiten
4 ' X-100 Infantry Bot id
Explorer
Bandit
Hunter
Mule (Transporter)

‘& Seamines F.R.P. (Reparatureinheit)

Scorpion (Mérser Truck) =

Mittelschwere Einheiten Schwere Einheiten '
Hydra (MRLS]) Cerberus (Kampfpanzer)

Priest (Artillerie) Praetorian (Schwerer Kampfpanzer)
HQr‘ricéne (Luftabwehrpanzer) Medusa (EMP Einheit)

By
| Lufteinheiten

Eye (Uberwachungsdrone) Piranha (Patrouillenboot)

dor‘ (Schwerer Gleiter) Alligator (Hovercraft)
derbolt (Jager) Barracuda (Zerstorer)

r Seawolf (U-Boot)

Triton (Flugzeugtrager)

Poseidon (Transportschiff)




Upgrades SEITE 4

hohter Schaden

‘ Blitzangriff
(Verursachter Schaden +25%)

(Einheit feuert als erstes, wenn sie
angegriffen wird)

r‘g‘

Verbesserte Panzerung

(Erlittener Schaden -33%) Pal  Uberraschungsangriff

plll (Kostenloser Angriff bei Enttarnung)

-

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%) Medipack

(Regeneration von 10% HP pro Runde)
GroBere Sichtweite
(Sichtweite +33%) Gewaltmarsch

(Bewegungsreichweite +50%)

Gegenangriff

(Einheit verteidigt sich beliebig oft = Blutrausch

pro Runde) ® (Joker-Einheit statt Bewegungsaktion)
Minenleger Verbesserte Zielerfassung

(Kann Minen verlegen) (Ein Feld mehr Angriffsreichweite)

Boden-Luft-Raketen fi3] Treibladung

(Kann Lufteinheiten angreifen) = (Zwei Felder mehr maximale und minimale
iy ; Angriffsreichweite)

Verbesserte Reparatur/Heilung

(Reparatur/Heilung +50%)

Durchbrechen
(Einheit ignoriert Hemm-Malus)




UNGEPANZERTE EINHEITEN SEITE 6

= AULT INFANTRY Fraktion: Residenté

Produktionskosten: 32 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition: oo
Aktionen: @O

Schaden:

UU 0098 9

Upgrades:

Pl Uberraschungsangriff
RS (Kostenloser Angriff bei Enttarnung)

@ Medipack
(Regeneration einer Subeinheit pro Runde)

Gewaltmarsch
(Bewegungsreichweite + 50%)

o8y Blutrausch
“Wir sind wieder verschwunden, @ (Joker-Aktion statt Bewegungsaktion)
bevor du weillt, was dich getroffen hat.”

BESCHREIBUNG

ichte und gunstige Einheit, kann auf allen Land-

lern operieren. Kann sich tarnen und greift vor

llem aus Hinterhalten heraus an. Eignet sich be-

onders zum Kampf gegen Infanterie-Einheiten und

egen leichte Einheiten. Kann Gebaude erobern.

NSATZB}EF!EICH

menschliche Assault Infantry kennt sich als

Resident-Spezialeinheit in ihrem Einsatzgebiet hervor-

2 ist fir Uberraschungsangriffe und Hinterhalte

r?ét_, fur den offenen Kampf auf dem Schlachtfeld



UNGEPANZERTE EINHEITEN

“GroBe Gegner, groBe Explosionen.”

' BESCHREIBUNG

n sich genau wie die Assault-Infantry tarnen und
allen Landfeldern aus operieren. Ist aber mit

em Raketenwerfer ausgerustet und eignet sich
éher‘ besser zum Kampf gegen leichte und schwere

heiten. Kann Geb&ude erobern.

NSATZBEREICH
inner verfugt tber dieselben Fahigkeiten wie

Assault Infantry, ist aber auf den Kampf gegen

SEITE 8

Fraktion: Residents
39 Ressourcen

1-2 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen: 6 o

Schaden:
O U © @
20 38 30 30 11 22 -
Upgrades:

Minenleger
(Kann Minen verlegen)

ey Blutrausch
@ (Joker-Aktion statt Bewegungsaktion)

/*\ Boden-Luft-Raketen
(e ¥l (Kann Lufteinheiten angreifen)

@ Medipack
(Regenerierung einer Subeinheit pro Runde)




UNGEPANZERTE EINHEITEN SEITE 10

Fraktion: Residents

Produktionskosten: 48 Ressourcen

Fahigkeitenreichweite: 1-1 Felder

Aktionen: o o o

Upgrades:

Gewaltmarsch
(Bewegungsreichweite +50%)

/ Verbesserte Reparatur/Heilung
el (Reparatur/Heilung +50%)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

@ Medipack

“Menschen sind auch nichts (Regeneration einer Subeinheit pro Runde)

‘anderes als komplizierte Maschinen!”

wegt wird, wird er wieder sichtbar.
echniciari’ neben eine Mine und ,greife

ine zu entscharfen und einzustecken



UNGEPANZERTE EINHEITEN SEITE 12

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 43 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-2 Felder Munition: oo
Aktionen: OO

Schaden:

99U 09 ©® §

Upgrades:

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

« Blitzangriff
B (Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

@ Medipack
(Regeneration von 10% HP pro Runde)

Gewaltmarsch
(Bewegungsreichweite +50%)

“lch kann dich sehen...’

ESCHREIBUNG

modus bewegen (allerdings nur lang-

5 aﬁéréift,, wird er wieder sichtbar.



UNGEPANZERTE EINHEITEN SEITE 14

Fraktion: Yerla

Produktionskosten: 49 Ressourcen

Fahigkeitenreichweite: 1-1 Felder

Aktionen: 6 @

“Drei, zwei, eins... meins.”

n‘stigen Augenblick wertvolle gegnerische Ein-

n. Ein enttarnter Hacker ist leichte Beute.

=gt wird oder eine andere Einheit

ie'der} sichtbar. Bewege den Hacker



UNGEPANZERTE EINHEITEN

SCHREIBUNG

inen kénnen von verschiedenen Einheiten abgelegt
C é’n’._—Si'e kénnen vom Spieler nicht aktiv gesteu-
werden. Minen sind unsichtbar, so lange man

t auf einem Nachbarfeld steht. Sie verursachen

wér'e Schaden bei allen Arten von Einheiten.

ISATZBEREICH

meh'[assen sich Engstellen verbauen, um das

fantry, vom X-100 Infantry-Bot und vom

rlegt werd n. Seeminen werden vom

SEITE 18

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati, Residents

Produktionskosten: 46 Ressourcen

Minen werden von anderen Einheiten verlegt und kdnnen
dann nicht mehr bewegt werden. Sie verfagen Uber keine
Aktionspunkte.

Minen sind automatisch getarnt, sobald sie verlegt sind.
Sobald sie einmal enttarnt wurden, kénnen sie sich nicht
wieder tarnen.

Einheiten desselben Teams kénnen tber Minen hinweg-
fahren (aber nicht auf ihnen stehenbleiben). Einheiten
gegnerischer Teams losen die Mine aus, sobald sie das
Feld mit der Mine betreten.




“Terminieren? Exterminieren?
Was immer Sie wollen.

BESCHREIBUNG

er X-100 Infantry Bot ist mit zwei Gatling-Guns
usgeristet und ist kampfstarker als menschliche
‘Infanterie-Einheiten. Er ist effektiv gegen Infantrie-Ein-

‘heiten und leichte Einheiten. Kann Minen verlegen.

INSATZBEREICH

ler X-100 Infantry Bot kann als kostengunstiger aber
rigéamer‘ Aufklarer oder als Kampfeinheit gegen In-
ahter'ie und leichte Einheiten eingesetzt werden. Wie

alle Infanterie-Einheiten kann er Gebaude erobern.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
40 Ressourcen

1-1 Felder

@0

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo
Aktionen:

Schaden:

9 U 0 9 9 9

Upgrades:

GréBere Sichtweite
(Sichtweite +33%)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Gegenangriff
(Einheit verteidigt sich beliebig oft)




“Lust auf ein Rennen?!”

BESCHREIBUNG
er‘Eprorer ist die schnellste Landeinheit im Spiel

d‘hat eine groBe Sichtweite. Das macht ihn zum

idealen Aufklarer. Dafur ist er nur schwach gepanzert

nd bewaffnet. Im Kampf ist er nur gegen Infanterie
ffek_tiv. Als einzige Einheit im Spiel kann er getarnte

gner Uber zwei anstatt ein Feld sehen.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
31 Ressourcen

1-1 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen: @ o

Schaden: ;
g Ul ol

Upgrades:

GréBere Sichtweite
(Sichtweite +33%)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Blitzangriff
[l (Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

¥ Durchbrechen
LYl (Einheit ignoriert Hemm-Malus)




Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 40 Ressourcen
Angriffsreichweite: 2-2 Felder Munition: oo
Aktionen: oo

Schaden:

U U 09 9 @

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

I Boden-Luft-Raketen
LY 4 (Kann Lufteinheiten angreifen)

Erhohter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

“Wer einen Bandit zerstoren will,
der muss ihn erst einmal fangen!

BESCHREIBUNG

Kleine, schrielle Einheit. Relativ groBe Reichweite, mit-

‘tlerer Sichtradius. Kann mit seinem Raketensystem

ur Uber zwei Felder angreifen, ist im Nahkampf also

‘nicht zu gebrauchen. Ist die effektivste leichte Einheit

‘gegen schwere Einheiten.

EINSATZBEREICH




“Ich gebe dir funf Sekunden...
dann werde ich Jagd auf dich machen.”

BESCHREIBUNG

Ein fnassige‘r Gelandewagen mit schwerem MG auf
lem Dach. Ahnliche Geschwindigkeit wie der Bandit,
_»kénh aber nur tber ein Feld angreifen. Starkste leichte

Einheit gegen Infanterie.

INSATZBEREICH
f‘kste Einheit im Spiel gegen Infanterie, auch gut
en leichte Einheiten. Kann sein MG auch als “Flak”

gegen Lufteinheiten einsetzen.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
37 Ressourcen

1-1 Felder

Q0

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen:

Schaden:

O 0 09 9 @

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

& Gegenangriff
“ll (Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)




“Kann ich dich mithehmen?”

ransporter zerstort, sind alle verladenen Ein-

en und Ressourcen verloren.

Fraktion:

Produktionskosten:

Fahigkeitenreichweite:

Aktionen:

Telit, Yerla, Lumati

20 Ressourcen
1-1 Felder

00




P (rEPAIR UNIT)

“Ich kann’s reparieren!”

=

Fraktion:

Produktionskosten:

Fahigkeitenreichweite:

Aktionen:

Upgrades:

Telit, Yerla, Lumati
43 Ressourcen
1-1 Felder

o0

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Verbesserte Reparatur/Heilung
(Reparatur/Heilung +50%)




Fraktion: Residents

Produktionskosten: 37 Ressourcen
Angriffsreichweite: 2-3 Felder Munition: 8
Aktionen: Q @

Schaden:

UU 009 @

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Verbesserte Zielerfassung
(Ein Feld mehr Angriffsreichweite)




MITTELSCHWERE EINHEITEN

“Versuch’ gar nicht erst an mir
varbeizukommen, Vogelchen.

:SCHREIBUNG

neller Radpanzer mit mittelmaBiger Panzerung.

SEITE 32

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

52 Ressourcen
1-5 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen: Q O

Schaden:

R R

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

155} Gegenangriff
sgll (Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)

Verbesserte Zielerfassung
{3} (Ein Feld mehr Angriffsreichweite)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)




MITTELSCHWERE EINHEITEN

DRA (MRLS)

“Feuerwerk?
Schon unterwegs.

eiten Reihe groBe Schaden bei allen Landeinheiten

ursachen. Eine gut abgesicherte Hydra ist

SEITE 34

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
45 Ressourcen

2-3 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: 8

Aktionen: 6 o

Schaden: .
0 Uy @
28 30 33 35 21 ] :
Upgrades:

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

Zermalmen
(Einheit kann Felder mit \Wracks befahren)

{%} Verbesserte Zielerfassung
(Ein Feld mehr Angriffsreichweite)



MITTELSCHWERE EINHEITEN SEITE 36

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 53 Ressourcen
Angriffsreichweite: 3-5 Felder Munition: 8
Aktionen: Qo .
Schaden:

O U U ¥ 9 ¢

Upgrades:

Verbesserte Sichtweite
(Sichtweite +33%)

3 Treibladung
& (Zwei Felder mehr max. und min. Angriffsreichweite)

Erhohter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

" ; ; | Verbesserte Zielerfassung
Du kannst mich nicht erreichen... {5} (Ein Feld mehr Angriffsreichweite)
aber ich dich.

ESCHREIBUNG




SCHWERE EINHEITEN SEITE 38

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 56 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition: oo
Aktionen: Q @

Schaden:

UV 09 9 ¢

Upgrades:

¥ Verbesserter Antrieb

il (Reichweite +33%)

1 Durchbrechen
b ¥4 (Einheit ignoriert Hemm-Malus)

Erhohter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

= Blutrausch
@ (Joker-Aktion statt Bewegungsaktion)

“Brrrrerr! Boom! Boom!”

BESCHREIBUNG

Der leichte Panzer Cerberus ist mit seiner Doppel-
kanone gegen leichte und schwere Einheiten effektiv.
Er ist schneller als der Praetorian (Schwerer Panzer),

kcviaf[Jr aber nicht ganz so kampfstark und gut gepanz-




SCHWERE EINHEITEN SEITE 40

BATTLE TANK)

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 67 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition: oo
Aktionen: Q @

Schaden:

g U O 9 9 @

Upgrades:

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

7§ Gegenangriff
M (Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)

I Durchbrechen
A Y # (Einheit ignoriert Hemm-Malus)

ﬂ Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

“Zeit fur die grofBen Geschutze!”

BESCHREIBUNG

Starker gepanzert und bewaffnet als der Cerberus.
er‘ﬁ'.]gt tber Luftabwehrraketen. Bewegt sich schwer-
alliger, verfuigt aber tber die “Zermalmen’-Fahigkeit

'vkann Felder mit \Wracks befahren).

INSATZBEREICH

‘f Praetorian ist sehr effektiv gegen schwere Ein-
en. Vor allem aber stellt er fur den Gegner ein nur
schwer zu tiberwindendes Hindernis dar. Daher eignet
r sich hervorragend, um Engstellen abzusichern und
| _m,hert'én in der zweiten und dritten Reihe vor Gegnern

uschirmen.




SCHWERE EINHEITEN SEITE 42

JSA EMP UNIT) Fraktion: Telit

Produktionskosten: 44 Ressourcen
Angriffsreichweite: 2-4 Felder Munition: 5
Aktionen: Qo

Schaden:

U U 009 9 @

Upgrades:

Zermalmen
(Einheit kann Felder mit \Wracks befahren)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

I Durchbrechen
A Y # (Einheit ignoriert Hemm-Malus)
Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

“Licht aus!”

BESCHREIBUNG

e experimentelle Einheit aus den Telit \Waffenfab-
n. Die Medusa ist mit einem EMP Mérser aus-
estattét, der einen elektromagnetischen Impuls auf
gégnerische Einheiten abfeuern kann, ihnen leichten
“ cﬁa_den zufugt und sie fur die nachste Runde aktion-

nfahig macht.

SATZBEREICH

2 EMP Angriffe sind machtvoll, weil das Ausschalten

chtiger gegnerischer Einheiten in einem Kampf
entscheidende taktische Vorteil sein kann. Als
._M-an schaltet die gegnerische Luftabwehr

erstort mit Lufteinheiten die Artillerie des



FLUGEINHEITEN SEITE 44

YE (SURVEILLANCE DRONE) Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 18 Ressourcen

Aktionen: Q Q

“\on hier oben sehen sie aus wie Ameisen...”

BESCHREIBUNG
in ﬁkleine, sehr langsame und kampfuntaugliche Ein-
. Besitzt einen sehr groBen Sichtradius und wird

sschlieBlich zur Aufklarung eingesetzt.

NSATZBEREICH
fgr ind ihrer langsamen Fluggeschwindigkeit eignet
ch weniger gut zur Aufklarung dynamischer

tlinien als ein Explorer. Sie kann aber hervorra-

nd eingesetzt werden, um grof3e Gebiete hinter der
ont zu Uberwachen. Eine Positionierung auf unweg-

em Gelande ist sinnvoll.



FLUGEINHEITEN

“Hier kommt die Kavallerie!”

ESCHREIBUNG

leiter kann als fliegende Einheit alle Feldtypen

SEITE 48

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 49 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition:
Aktionen: Qo .
Schaden:

U U 009 @

Upgrades:

“ Blitzangriff
MIA (Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +33%)

+ Verbesserter Antrieb
el (Reichweite +33%)

~8 Gegenangriff

sdll (Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)




FLUGEINHEITEN SEITE 48

REQLT (STRIKE FIGHTER) Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 52 Ressourcen ‘
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition: oo
Aktionen: Q o .
Schaden:

3

O U O 9 ® O

Upgrades:

GréBere Sichtweite
(Sichtweite +33%)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Blitzangriff
(Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

“Ist es eine Rakete? Ist es Superman?
Nein, es ist ein Thunderbolt!”

ge an Treibstoff, egal ob er sich bewegt oder

ch ein paar Runden muss er also bei einem



FLUGEINHEITEN SEITE 50

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 52 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder Munition: oo
Aktionen: Qo

Schaden:

W Y @

20 17 33 45 33 2 ;
Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

GroBere Sichtweite
(Sichtweite +33%)

Verbesserter Antrieb

“Alles Gute kommt von oben..” (Reichweite +33%)

Thor Bomber ist sehr effektiv gegen alle Arten

: éndeinheiten, kann sich im Luftkampf aber nicht

icht a

bstirzen soll.



FLUGEINHEITEN

“Wo auch immer, was auch immer...
ich kann alles.

SCHREIBUNG

s Schrott zusammengebauter Allzweck-Helicop-
_é’r‘Be‘sidents. Kann 2 Infanterieeinheiten trans-

r iérén, ist daftir aber nicht so schnell und weniger
pfstark als der Gleiter. Effektiv gegen Infanterie
te Einheiten, kann sich auch im Luftkampf

pten.

SATZBEREICH

Helicoper eignet sich fur den schnellen Transport

SEITE 52

Fraktion: Residents
48 Ressourcen

1-1 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen: Q o -

Schaden:

O U O 9 9 @

Upgrades:

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Blitzangriff
(Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

= Blutrausch
@ (Joker-Aktion statt Bewegungsaktion)




FLUGEINHEITEN SEITE 54

Fraktion: Lumati

Produktionskosten: 48 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-1 Felder

Aktionen: Qo .
Schaden:

U U 009 9 @

eteor ist eine kleine, unbemannte Flugeinheit.

 n_ich‘t sehr schnell und hat keine grofe Sicht-




MARINE EINHEITEN

NHA (PATROL BOAT)

“‘Je groBer sie sind, y
desto schneller gehen sie unter.”

BESCHREIBUNG

Das Patrouillenboot Piranha ist eine schnelle Was-
ereinheit. Es ist bewaffnet mit einem MG und einer
- Vorrichtung zum legen von Seeminen. Genau wie der
Explorer an Land, kannen Patrouillenboote getarnte
inhe;iten (wie Minen und getauchte U-Boote) in 2
eldvér'n Entfernung aufdecken. Piranhas sind die

insten aber auch kostengunstigsten Wasser-

=INSATZBEREICH

it ’Pl{"anhas kénnen gr"c)Bere Gewasser problemlos
'rwédht werden. Fur den offensiven Kampf eignen
iranhas nur im “Schwarm” oder aber gegen an-
ranhas Fur gréBere Schiffe gefahrlich werden

e Féh'gkeit, Seeminen an strategisch

SEITE 56

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
43 Ressourcen

1-1 Felder

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: oo

Aktionen: o o

Schaden:

U U9 F o

Upgrades:

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

Gegenangriff
(Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Blitzangriff
(Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)




MARINE EINHEITEN

“Auf Land, auf dem Wasser -
ich kann uberall.”

BESCHREIBUNG

Der Alligator ist eine schnelle amphibische Enheit, die
owohl auf dem Wasser als auch an Land agieren
kann. Er ist nicht sonderlich kampfstark, kann dafur

aber bis zu zwei leichte Einheiten transportieren.

EINSATZBEREICH
Di r Alligator ist die einzige Einheit im Spiel, die

IMERKUNG
> Trans orter kann auch der Alligator Roh-

SEITE 58

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
45 Ressourcen

1-1 Felde

Produktionskosten:

Angriffsreichweite: Munition: o

Aktionen: Qo

Schaden:
v U @

Upgrades:

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%])

¥ Durchbrechen
LY 4 (Einheit ignoriert Hemm-Malus)

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

4 Gegenangriff

22l (Einheit verteidigt sich beliebig oft pro Runde)



MARINE EINHEITEN SEITE 80

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

RRACUDA (DESTROYER)

Produktionskosten: 66 Ressourcen
Angriffsreichweite: 3-5 Felder Munition: oo
Aktionen: Qo

Schaden:

U0V 009 9 @

Upgrades:

Erhéhter Schaden
(Verursachter Schaden +25%)

Verbesserte Zielerfassung
{3} (Ein Feld mehr Angriffsreichweite)

“ Blitzangriff
MIA (Einheit feuert als erstes, wenn sie angegriffen wird)

m Treibladung

“Eine Seefahrt - LBRY (7\ei Felder mehr max. und min. Angriffsreichweite)

die ist todlich.”

BESCHREIBUNG
odverner Zerstorer, der mit seinen Raketen effektiv

gl:' mehrere Felder gegen See-, Land- und Luftein-

eiten kampfen kann. Hat die groBte Reichweite aller

ee-Einheiten, die per Upgrade noch einmal ver-

rdl&ert_werden kann.

NSATZB}EF!EICH

Zerstorer ist ein Alleskonner und kann mit seiner

roBen Reichweite auch gegen Landeinheiten einge-
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SEAWOLF (suBMARINE) Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
Produktionskosten: 56 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-3 Felder Munition: oo
Aktionen: Qo

Schaden:

U U U0 o

Upgrades:

@ GréBere Sichtweite
(Sichtweite +33%)

o8l Blutrausch
@ (Joker-Einheit statt Bewegungsaktion)

b § Durchbrechen
Y-8l (Einheit ignoriert Hemm-Malus)

%Y Uberraschungsangriff

“Daa-damm. Daa-damm. R¥ (Kostenloser Angriff bei Enttarnung)

Da-dam-da-dam-da-dam!”

BESCHREIBUNG

Kampfstarkes Unterseeboot. Kann abtauchen und ist
dann getarnt (d.h. nur fur Gegner auf benachbarten
Feldern sichtbar). Die Bewegungs- und Sichtreichweite
des U-Boots ist im getauchten Zustand geringer als
Uber dem Wasser. Ist mit seinen Torpedos sehr

effektiv gegen Wasser-Einheiten.

EINSATZBEREICH
Effektivste Einheit gegen Schiffe. U-Boote kénnen

tauchen und im getauchten (=getarntem) Zustand
bewegt werden. Sobald sie einen Feind angreifen,
werden sie jedoch enttarnt. U-Boote sind nicht gut
gepanzert, sie sollten sich auf keine langen Gefechte

einlassen. Kann nur im tiefen \Wasser operieren.
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Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Produktionskosten: 59 Ressourcen
Angriffsreichweite: 1-4 Felder Munition: oo
Aktionen: Qo

Schaden:

G0 0999

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)])

“Geh mir aus dem Weg,
wenn du leben willst.

BESCHREIBUNG

| un4giert als Transporter und Basis fur Lufteinheiten.
kj_a:r“ Flugzeugtrager ist stark gepanzert, daftur aber
relativ langsam und kann sich nur gegen fliegende

'Einheiten verteidigen.

INSATZBEREICH
ladene Flugzeugtrager sind gefahrliche Basen,
enn sie auBerhalb der Reichweite von Landeinheiten
nd von anderen Schiffen bewacht vor der feindlichen

{ste positioniert werden. Kann nur im tiefen \Wasser
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IDON (TRANSPORTSHIP) Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
Produktionskosten: 27w Ressourcen

Fahigkeitenreichweite: 1-1 Felder

Aktionen: Q Q

Upgrades:

Verbesserte Panzerung
(Erlittener Schaden -33%)

Durchbrechen
LY (Einheit ignoriert Hemm-Malus)

Verbesserter Antrieb
(Reichweite +33%)

“Weg da, ich bin gerade in Fahrt!” - G'_‘Oﬁere_ Sl )
(Sichtweite +33%)

BESCHREIBUNG

asj,Transportschiﬁ ist eine groBe, relativ langsame
aéser‘einheit. Es kann sehr viele Einheiten transpor-
‘tieren, dafur aber nur in Hafen anlegen. Es ist unbe-

affnet, verfugt jedoch uber eine starke Panzerung.

INSATZBEREICH
Das Tﬁahsportschiff ist geeignet, um groflere Trup-

rbande tbers Meer zu beférdern. Es sollte dabei

dringend von kampffahigen Einheiten begleitet werden.

nn nur im tiefen \Wasser agieren.
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Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Eroberungspunkte: 3
BESCHREIBUNG o

Das Hauptquartier ist die Kommandozentrale aller Streit-
krafte und stellt die letzte Rickzugslinie dar. Der Verlust

dieses Gebaudes fuhrt haufig zur sofortigen Niederlage.

|

OT (INVADERS) Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Eroberungspunkte: 1

BESCHREIBUNG
In Depots kénnen Einheiten, Rohstoffe, Munition, Treib-
stoff und Minen gelagert sein. AuBerdem k&nnen in

Depots Einheiten geheilt/repariert werden.
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Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG o

In der leichten Fabrik werden ungepanzerte und leichtge-
panzerte Einheiten wie z.B. Explorer, Hunter oder Bandit
gebaut. AuBBerdem kénnen in einer leichten Fabrik alle

Arten von Einheiten repariert werden.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG

In der schweren Fabrik werden Einheiten der mittleren
und schweren Kategorie wie z.B. die Hydra, Priest oder
Cerberus produziert. AuBerdem kénnen Einheiten aller

Art in der schweren Fabrik repariert werden. -
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Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG

In Hafen kénnen samtliche Marine-Einheiten gebaut und

jede Art von Einheiten repariert werden. Hovercrafts kon-
nen leichte Einheiten an Stréanden anlanden. Aber wer m[t\
schweren Einheiten in groBer Stuckzahl uber das Meer -

kommen will... der braucht ein Transportschiff und einen

Hafen.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati
Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG

Der Flughafen dient als Produktions- und Wartungs-
gebaude fur fliegende Einheiten. Einige Flugeinheiten
brauchen Treibstoff, den es ebenfalls in Flughafen gibt.
Sie mussen also entweder in der N&he eines Flughafens
bleiben oder sie nutzen einen Flugzeugtrager als mobile

Versorgungsbasis.
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TI-AIR TURRET

SEITE 74

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

BESCHREIBUNG

Der Geschutzturm kann sich als eine der wenigen Ein-
heiten im Spiel nicht bewegen - daftir macht er verflucht
viel Schaden. Er kann zwei Mal pro Runde tber drei Felder
angreifen und sollte wenn maglich entweder mit Fern-
kéampfern oder mit einer konzentrierten Aktion von

Nahkampfeinheiten zerstort werden.

EINSATZBEREICH

Einzeln oder in kleinen Verbanden vorruckende Einheiten
verspeist der Geschutzturm zum Frihsttck, egal wie stark
sie gepanzert sind. Man sollte sich aus der Reichweite des
Turms fern halten, bis man genug Feuerkraft versammelt

hat um ihn in einer Runde zu besiegen.

Fraktion: Telit, Yerla, Lumati

BESCHREIBUNG

Der Luftabwehrturm hat nur eine Aufgabe: Fliegende
Einheiten vom Himmel holen. Und die erledigt er sehr, sehr
gut. Gegen fliegende Einheiten hat er automatisch einen
“Erstschlag”, d.h., er schief3t bevor das Flugzeug angreifen
kann. Und er darf sich bei JEDEM Luftangriff verteidigen.

EINSATZBEREICH
Solange ein Luftabwehrturm ein Gebiet Uberwacht, ist es
fur Flugeinheiten praktisch tabu. Schon bevor die Flug-

zeuge in seine Nahe kommen, hat er sie vom Himmel ge-
holt. Luftabwehrtirme sollten daher wann immer m'c')glieh

mit Land- oder Seeeinheiten angegriffen werden.
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(RESIDENTS)

SEITE 76

Fraktion: Residents

Eroberungspunkte: 3

BESCHREIBUNG o
Das Hauptquartier ist die Kommandozentrale aller Streit-
krafte und stellt die letzte Ruckzugslinie dar. Der Verlust

dieses Gebaudes fuhrt haufig zur sofortigen Niederlage.

Fraktion: Residents
Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG

Im Workshop kénnen die mechanischen Einheiten der
Residents produziert - und auferdem jede Art von
Fahrzeug (inkl. Invaders-Fahrzeuge) repariert wer‘den.k
Invaders kommen mit der primitiven Technik der \Work-
shops nicht zurecht. Sie kénnen in ih’nen daher weder

produzieren, noch Einheiten reparieren.
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KS (RESIDENTS) Fraktion: Residents
Eroberungspunkte: 2
BESCHREIBUNG Lo

Im Ausbildungslager der Residents kénnen alle Arten von
Residents-Infanterie ausgebildet und geheilt werden. Die
Invaders konnen das Ausbildungslager zwar erobern, kon-
nen es jedoch nicht fur eigene Zwecke nutzen. Sie kt’jnnéﬁ

lediglich vorhandene Rohstoffe abtransportieren.

Fraktion: Residents

BESCHREIBUNG

Der Wachturm ist die stationare “Allzweck-Verteidigung”
fur Residents-Basen. Er kann sowohl Land- als auch
Lufteinheiten angreifen. Diese Flexibilitat geht ein wenig zu
Lasten der Feuerkraft, wo er dem Kanonenturm bzw. dem

Luftabwehrturm der Invaders jeweils unterlegen ist.

EINSATZBEREICH

Der Wachturm dient zur Lager‘verteidigung oder zur

Uberwachung enger Durchgange. Wird er nicht zigig

(innerhalb einer Runde) uberwunden, kann er erheblichen

Schaden austeilen.



DIE SCHLACHT UM KRONOS
BEGININT!




