BAZOOKA

HINTERGRUND

Die Patrioten einer ldngst vergessenen Zeit: New York ist
die letzte groBe Bastion der alten Welt. Eine Stadt hinter
einer groBen Mauer, hinter der man in gleichem MaBe
hofft und verzweifelt. Die New Yorker mdchten die alte
Welt wieder neu erstrahlen sehen. Auferstanden aus der
Asche mdchten sie ihre Stadt, ihren Staat, ja die ganze
Nation wieder errichten. Soweit wir wissen, sind die New
Yorker die letzte Hoffnung der Menschheit.

Aber was fiir eine Hoffnung ist das? Die Stadt ist ein
Polizeistaat. Ein Bollwerk. Ein Ort, in dem du deinen Frie-
den mit deinem Gehorsam bezahlst.

DIE ARMEE

Die groBte Starke von New York ist ihre Einheitenvielfalt,
besonders auch mit Fernkampf-fahigen Kriegern. Ihr HQ
gibt angrenzenden Kriegern +1 auf ihre Widerstandskraft,
ein Ausdruck der Stérke New Yorks. New York bringt
aber noch mehr mit: Ihre Spione kénnen gegnerische
Module verwenden und ihre Minen machen bestimmte
Felder des Spielplans sehr unattraktiv ...

TAKTISCHE HINWEISE

Das HQ von New York sollte schnellstméglich von eigenen
Einheiten umringt werden. Das spielt in New Yorks Han-
de und schafft eine Mauer aus eigenen Einheiten, die der
Gegner erst einmal durchdringen muss. Sollten Locher in
dieser Mauer entstehen, gilt es sie so schnell wie mdglich
wieder zu fiillen. Solange die Mauer steht kann New York
in die Offensive gehen.

Wenn du gegen New York spielst: Versuche mdglichst viele
deiner Krieger angrenzend an das HQ von New York zu legen,
selbst wenn das bedeutet, dass du sie opfern musst. Denn
auch wenn sie sterben, bleibt wieder ein Loch zuriick, dass
du erneut fillen kannst. Du musst versuchen New York die
zusétzliche Widerstandskraft am HQ nicht zu gonnen.

NEUE REGELN FUR DIESE ARMEE
BODENPLATTCHEN

Bodenpléttchen sind eine neue Art Armeeplatichen.
Bodenplattchen sind keine Einheiten (weder Krieger
noch Modul).

Ein Bodenpléttchen kann nur auf einem freien Feld des Spiel-
feldes platziert werden. Einmal platziert kann jede Einheit,

freundlich oder feindlich auf ein Bodenpléttchen platziert oder
bewegt werden. Bodenplattchen selbst konnen aber weder be-
wegt, noch blockiert, noch tibernommen werden. Ausnahme:
Sie konnen von Aktionsplattchen wie etwa der Granate, dem
Scharfschiiizen oder dem Luftangriff zerstort werden.

Bodenplattchen blockieren nicht die Schusslinie im
Fernkampf. Felder mit Bodenplattchen zdhlen nicht
als ,gefiillt“, wenn es um das Ausldsen einer Schlacht
geht. Ein Feld mit Bodenpléttchen ist fiir andere Ein-
heiten immer noch ein freies Feld.

Mine

Die Mine ist ein Bodenpldttchen

von New York. Jede Einheit,

freundlich oder feindlich, die auf

eine Mine platziert oder bewegt

wird, wird sofort zerstort, egal

wieviel Widerstandskraft sie be-

sitzt, und die Mine wird abgelegt. Das gilt nicht fir
das HQ. Das HQ erleidet keinerlei Schaden, wenn es
auf eine Mine bewegt wird. Die Mine wird trotzdem
abgelegt. Ein Sanitdter kann den Schaden einer ver-
bundenen Einheit, die sich auf eine Mine bewegt (und
immer noch verbunden ist), jedoch ignorieren. Der
Sanitéter und die Mine werden dann abgeworfen. Ist
ein Feld mit einer Mine das letzte freie Feld auf dem
Spielfeld und eine Einheit wird darauf platziert, wird
die Einheit zuerst zerstért — es kommt noch zu keiner
Schlacht.

SPION

Die Fahigkeit Spion erlaubt einer Einheit, den
Bonus von mit ihr verbundenen gegnerischen Modu-
len und sogar HQs zu nutzen, als wéren es freundli-
che Einheiten.

Das gilt sogar fiir gegnerische Sanitater. Sind jedoch
auch gegnerische Einheiten mit demselben Sanitéter
verbunden und wiirden in derselben Initiativephase
sterben, wie der Spion, entscheidet natiirlich immer
noch der Gegner, fiir welche Einheit der Sanitéter den
Schaden ignoriert (machen wir uns nichts vor, dass
wird nicht der Spion sein).

ZIELFERNROHR

Die Fahigkeit Zielfernrohr erlaubt einer Einheit, die
Zieleinheit ihres Schusses in Sichtlinie auszuwéhlen.
Der Schuss einer Einheit mit Zielfernrohr muss nicht
mehr die erste Einheit in Sichtlinie treffen.

SCHUBSEN

Die Fahigkeit Schubsen erlaubt einer Einheit, in je-
dem Zug 1 angrenzende Einheit zuriickzuschieben, wie
wenn du ein Aktionsplatichen Zuriickschieben auf die
Einheit mit Schubsen gespielt hattest.

BESONDERHEITEN

Bazooka-Schuss

In diesem Beispiel sehen wir, wie ein Bazooka-Schuss
funktioniert. Der Schuss beginnt im ersten Feld in
Sichtlinie. Dort ist keine Einheit. Der Schuss kann
sich bis zu 2 weitere Felder weit bewegen, solange er
dabei keine gegnerische Einheit trifft. Er bewegt sich
nach rechts unten, tber die eigene Einheit, und trifft
zuletzt das Hegemonie-HQ. Es erleidet 3 Wunden.

New York im Mehrspieler-Modus

Der Bonus deines HQ gilt nicht fiir verbiindete HQs. Ver-
biindete Sanitdter konnen mit dem Bonus des HQ nicht
uberleben, sie werden wie (iblich abgelegt.

Spion und NeoDschungel

Ein Spion, der angrenzend zum Neodschungel-HQ ist,
kann trotzdem nicht den Mutterboden-Bonus erhalten.
Er muss direkt mit einem Neodschungel-Modul verbun-
den sein, um den Bonus des Moduls zu erhalten.

Widerstandskraft durch das HQ

Das HQ verleiht nicht nur Einheiten mit Widerstandskraft 1
die zusatzliche Widerstandkraft, sondern gibt auch Einhei-
ten, die vorher keine Widerstandskraft hatten, Widerstand-
kraft 1. Lebt eine Einheit nur noch, weil sie diesen Bonus
vom HQ besitzt, stirbt sie sofort, wenn sie nicht mehr die-
sen Bonus erhélt. (weil sie nicht mehr angrenzend zum HQ
ist oder das HQ von einem Netz blockiert wird).

Shotgun-Schuss

Die Besonderheit des Shotgun-Schusses bedeutet,
dass man damit nicht wie dblich eine unendliche
Reichweite hat, sondern eben nur genau 3 Felder weit
in Sichtlinie der Shotgun. Die Riistung wirkt normal
gegen die die Shotgun.

35 New York-Pléttchen, 9 Wundpléttchen, 2 New York HQ-Marker
1 Netzplattchen, 6 leere Ersatzpldttchen, 1 leeres Armee-Ersatzplattchen.
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