GROSSFIGUREN

Drachen, Streitwagen, Tanks und andere grofie und kampfstarke Kreaturen
und Konstruktionen werden als GroBfiguren bezeichnet. Eine GroBfigur ver-
fiigt tiber vier Kampfscheiben, die ihre verschiedenen Sektionen darstellen.

Fiir GroBfiguren gelten alle Mage Knight Unlimited Regeln, mit Ausnahme
der folgenden Regeln.

PUNKTWERT

Eine GroBfigur kann in verschiedenen Varianten erworben werden, die sich
in Punktwert und Stirke unterscheiden. Die verschiedenen Varianten sind
auf einem Aufkleber auf der Unterseite der Basis verzeichnet. Bei der Zusam-
menstellung der Armee wihlst du fiir die GroBfigur einen Punktwert aus und
drehst ihre Kampfscheiben die angegebene Anzahl Klicks von ihrer Startposi-
tion.

ALLGEMEINE REGELN

Aufgrund seiner enormen GroBe gilt fiir eine GroBfigur, ...

... daB sie nicht gefangen nehmen und nicht gefangen genommen
werden kann.

... daB sie nicht von Magischer Verwirrung, Magischem Frost, Heilung,
Magischer Heilung, Magischer Levitation und Gift beeinfluBBt werden
und nicht mit Nekromantie ins Spiel zuriick gebracht werden kann.

... daB sie kein Teil einer Formation sein darf.
... daB sie tiber keinen toten Winkel verfiigt.

... daB ihr das Lésen aus dem Nahkampf nur bei einem Wurfergebnis
von 1 miBlingt. Wenn der Versuch scheitert, darf sie sich allerdings auch
nicht drehen.

... daB sie keine Gratisdrehung erhilt, wenn sich ein gegnerischer Held
in Basenkontakt mit ihr begibt.

Entfernungen

Alle Entfernungen werden vom zentralen Punkt der GroBfiguren-Basis
gemessen (oft befindet sich dieser unter der Miniatur).

KAMPFSCHEIBEN

Die Basis der GroBfigur unterteilt sich in vier Sektionen, die jeweils tiber eine
Kampfscheibe verfiigen. Die Kampfwerte der entsprechenden Sektion zeigen
die Méglichkeiten dieser Sektion an. Wenn das Fenster der Sektion Zahlen
und/oder einen oder zwei Schidel anzeigt, wird sie als aktive Sektion bezeich-
net. Ein Schidel beim Kampfwert einer aktiven Sektion bedeutet, dal3 der
entsprechende Kampfwert dieser Sektion Null betrigt. Wenn das Fenster der
Sektion drei Schidel anzeigt, wird sie als inaktive Sektion bezeichnet und
kann keinen weiteren Schaden erleiden.

Eine Grobfigur gilt als ausgeschaltet, wenn ihre Fenster insgesamt sechs oder
mehr Schidel anzeigen.




GrofB3figuren angreifen

Ein Angriftbetrifft immer nur eine Sektion der GroBfigur. Nur aktive Sektionen
kénnen angegriffen werden. Wenn
die Sektion, die von einem Angriff
betroffen wire, bereits inaktiv ist,
darf der Angreifer eine beliebige
andere Sektion auswihlen, die er
statt dessen angreifen will (sofern
ein Angriff auf diese Sektion
erlaubt wiire).

Wenn es sich um einen Nahkampf-
angriff handelt, ist die Scktion
betroffen, mit der sich der Angrei-
ter (bzw. Hauptangreifer bei einer
Angriffsformation) in Basenkon-
takt befindet. Wenn es sich um einen Fernkampfangriff handel, ist die Sek-
tion betroften, deren Blickwinkel von der SchuBlinie des Angreifers (bzw.
Hauptangreifers bei ciner Angriffsformation) zum zentralen Punkt der Basis
der GroBfigur gekreuzt wird. Wenn sich ein Held der Armee des Schiitzen in
Basenkontakt mit einer Sektion der GroBfigur befindet, darf kein Fernkampf-
angriff gegen diese Sektion gerichtet werden - andere Sektionen diirfen aller-
dings angegriffen werden.

Wenn nicht eindeutig feststeht, welche Sektion ein Held angreifen wiirde, weil
er sich genau an der Grenze zwischen zwei Sektionen befindet, entscheidet
der Spieler der GroBfigur, welche Sektion der Angreifer angreifen muf3. Darf
diese Sektion nicht angegriffen werden (weil sie tiber die Spezialfihigkeit Tar-
nung verfiigt oder ein Held der eigenen Seite mit ihr in Kontakt ist, etc.), ver-
tillt der Angrift.

AKTIONEN

Die GroBfigur darf wihrend eines Spielzugs eine oder mehrere Aktionen
durchfiihren. Jede aktive Sektion der GroBfigur darf pro Spielzug nur maximal
eine Aktion durchfiihren. Eine inaktive Sektion darf keine Aktionen durch-
fithren. Wenn eine GroBfigur wihrend eines Spielzugs eine oder mehrere
Aktionen durchfiihrt, erhilt sie gleich nach der ersten Aktion eine Aktions-
marke und bei weiteren Aktionen im selben Spielzug keine weiteren Aktions-
marken. Zunichst fihrt die GroBfigur alle Bewegungsaktionen durch, die sie
in dieser Runde erhalten hat, danach folgen evtl. andere Aktionen in beliebiger
Reihenfolge.

Antreiben

Wenn die GroBfigur in einem Spiclzug eine oder mehrere Aktionen durch-
fithrt, in dem sie bereits tiber eine Aktionsmarke verfiigt, erhilt sie einen Klick
Schaden in einer Sektion ihrer Wahl, nachdem sie ihre erste Aktion durchge-
fithrt hat. AuBBerdem erhilt sie eine weitere Aktionsmarke, die anzeigt, dal sie
im nichsten Spielzug keine Aktionen durchfiihren darf.




SPEZIALFAHIGKEITEN

Spezialfihigkeiten gelten nur fiir die Sektion, in deren Fenster sie erscheinen.
Eine Bewegungsaktion, die von ciner aktiven Sektion mit der ,,Fliegen®- oder
,Schwimmen*-Fihigkeit durchgefihrt wird, tibertrigt sich fiir diesen Moment
automatisch auf alle Sektionen.

Die Spezialfihigkeiten anderer Helden, die die Groffigur beeinflussen
kénnen, wie zum Beispiel , Leibwichter” und ,Magische Verstirkung®, beein-
flussen nur die Sektion(en), mit denen der Held mit der Spezialfihigkeit in
Kontakt ist.

BEWEGUNG

Einer Groffigur stchen nur zwei Bewegungsmaglichkeiten offen. Entweder
sie bewegt sich geradeaus riickwirts ohne Veridnderung seiner Ausrichtung,
oder sie dreht sich um ihren zentralen Punkt in eine beliebige Ausrichtung
und bewegt sich dann geradeaus vorwirts.

Wiihrend seiner Bewegung darf eine GroBfigur die Basen von Helden mit nur
einer Kampfscheibe ignorieren, muf ihre Bewegung jedoch, sofern sie nicht
die ,Fliegen®-Fihigkeit verwendet, beenden, sobald sie in Kontakt mit einer
Heldenbasis gelangt, die mehr als eine Kampfscheibe aufweist. Die kombi-
nierte Bewegungsaktion der GroBfigur muf3 durchgefiihrt werden, bevor ihre
verbliebenen aktiven Sektionen Fernkampf- oder Nahkampfaktionen durch-
tithren dirfen.

Losen

Eine GroBfigur muB einen einzelnen Lésungs-Versuch durchfihren, wenn
zu Beginn ihrer Bewegung gegnerische Helden mit ihr in Kontakt sind. Es
ist nur ein Wiirfelwurf zum Lésen erforderlich, unabhingig davon wieviele
Helden mit mit wievielen Sektionen in Kontakt sind.

Bewegungsschablone

Auf der Packung von GrofBfiguren ist eine Bewegungsschablone aufgedrucke,
die vor der fachgerechten Entsorgung der Packung ausgeschnitten werden
sollte. Bei der Bewegung der Grofifigur wird die Schablone an der Stelle plat-
ziert, die sie nach ihrer Bewegung einnehmen soll. Danach wird die Zentral-
linie auf der Schablone verwendet, um eine gerade Linie zum Zentralpunkt
der Grofifigur zu zichen. Wenn alle Spieler sich einig sind, daf die Bewegung
erlaubt ist (die Basis der GroBfigur darf beispielsweise keine Basen anderer
Helden oder blockierendes Gelidnde tiberdecken), wird sie auf der Schablone

platziert und die Schablone vom Spiclfeld genommen.

KAMPFAKTIONEN

Sobald eine aktive Sektion einer GrofBfigur eine Fernkampf- oder Nahkampf-
aktion durchgefiihrt hat, kann sie in derselben Runde keine Bewegungsaktion
mehr durchfiihren.




Fernkampf

Eine aktive Sektion der GrofBfigur, die iber eine Reichweite und einen
Angriffswert tber Null verfiigt, darf Fernkampfaktionen durchfithren. Die
Schublinie der GroBfigur wird von ihrem Zentralpunkt aus gemessen und
muB durch den Blickwinkel der Sektion fiithren, die den Fernkampfangriff
durchfithrt. Wenn sich die Sektion (einschlieBlich des Randbereichs) in Basen-
kontakt mit einem oder mehreren gegnerischen Helden befindet, darf kein
Fernkampf durchgefiithrt werden. Gegnerische Helden in Basenkontakt mit
anderen Scktionen beeinflussen den Fernkampf nicht.

Angriff auf weite Entfernung: Wenn die vordere Sektion einer GroBifigur eine
Fernkampfaktion durchfithrt und das Ziel des Angriffs cine Castle Sektion,
ein Titan oder eine andere GroBfigur ist, darf die Reichweite der vorderen Sek-
tion fiir diesen Schul} verdoppelt werden, wodurch der Schaden des Schufles
jedoch um 2 reduziert wird.

Nahkampf

Eine Nahkampfaktion darf von jeder aktiven Sektion der GroBfigur durch-
geftihrt werden, die einen Angriffswert von tiber Null aufweist. Das Ziel des
Nahkampfangriffs muB sich in Basenkontakt mit der Sektion befinden, die
den Nahkampfangrift durchfihrt.

STREITWAGEN

Streitwagen sind besondere GroBfiguren, weil sie Passagiere transportieren
kénnen.

Der Bewegungswert eines Streitwagens wird durch ein
Rad-Symbol dargestellt.

Streitwagen diirfen sich nicht riickwirts bewegen.

Passagiere

Jeder Streitwagen verfiigt iiber eine hintere Plattform, die einen einzelnen
Mage Knight-Helden aufnchmen kann. Ein auf diese Weise transportierter
Held wird als Passagier bezeichnet. Nur Helden mit einer einzelnen Kampf-
scheibe konnen zu Passagicren werden. Berittene Helden, Grofifiguren und
Titanen kénnen nicht zu Passagieren werden. Ein gegnerischer Held kann
niemals zum Passagier eines eigenen Streitwagens werden. Ein Streitwagen
kann nur maximal einen Passagier gleichzeitig transportieren.

Der Streitwagen darf das Spiel mit einem Passagier an Bord beginnen. Ein
Streitwagen darf niemals mehr als einen Passagier beférdern.

Ein Passagier gilt nicht als in Basiskontakt mit dem Streitwagen

Der Passagier verbleibt auf der hinteren Plattform, wenn sich der Streitwagen
bewegt.

Der Passagier darf normale Aktionen erhalten. Passagiere erhalten ihre eige-

nen Aktionsmarken, die getrennt von denen des Streitwagens behandelt
werden.

Die Bewegungs-Spezialfihigkeiten des Passagiers werden ignoriert.




Einsteigen und Aussteigen

Ein eigener Held kann zum Passagier werden, indem er eine Bewegungsak-
tion erhilt, wihrend er sich in Basiskontakt mit einer seitlichen oder der hin-
teren Sektion des Streitwagens befindet. Sein Bewegungswert muf3 tiber Null
liegen und er darf keinen Gefangenen bei sich haben. Nachdem der Held
seine Bewegungsaktion erhalten hat, wird er auf der hinteren Plattform des
Streitwagens platziert. Dies wird als Einsteigen bezeichnet. Wihrend er ein-
steigt, kann ein Held keine andere Bewegung unternehmen.

Ein Passagier mit einem Bewegungswert von iiber Null darf den Streitwagen
verlassen, indem er eine Bewegungsaktion erhilt. Er wird dann in Basis-
kontakt mit einer seitlichen oder der hinteren Sektion des Streitwagens plat-
ziert. Er darf eine beliebige Ausrichtung einnehmen. Dies wird als Aussteigen
bezeichnet. Wihrend er aussteigt, kann ein Held keine andere Bewegung
unternchmen.

Angriffsoptionen des Passagiers

Die Ausrichtung des Passagiers spielt keine Rolle. Es wird immer davon aus-
gegangen, daB sein Blickwinkel die beiden seitlichen und die hintere Sektion
des Streitwagens abdeckt. Ein Passagier kann seinen Streitwagen nicht zum
Ziel eines Angriffs machen und ihn nicht durch Spezialfihigkeiten beeinflus-
sen.

Fernkampf: Der Passagier darf cinen Fernkampfangriff durchfiihren, wenn
sich der Streitwagen in diesem Spielzug noch nicht bewegt hat. Zur Ermitt-
lung der SchuBlinie muB er vom Zentralpunkt des Streitwagens aus messen.
Die SchuBlinie darf nicht durch die vordere Sektion des Streitwagens verlau-
fen. Die Basis des Passagiers blockiert die SchuBlinie nicht. Der Passagier darf
keinen Fernkampf gegen einen Gegner richten, der sich in Basiskontakt mit
dem Streitwagen befindet, es sei denn er setzt die Spezialfihigkeit ,,Schock-
welle® ein. Wenn die Reichweite des Passagiers mehr als 8 Zoll betriigt, wird
sic auf 8 Zoll reduziert, solange er sich an Bord des Streitwagens befindet.

Nahkampf: Ein Passagier darf seine Nahkampfangriffe gegen beliebige geg-
nerische Helden richten, die sich in Basiskontakt mit einer seitlichen oder der
hinteren Sektion des Streitwagens befinden. Er darf keine Gegner gefangen
nchmen.

Den Passagier verletzen

Kein eigener oder gegnerischer Held kann den Passagier zum Ziel eines
Angriffs oder einer Spezialfihigkeit ernennen. Wenn eine seitliche oder die
hintere Sektion des Streitwagens einen oder mehrere Klicks Schaden erleidet,
besteht eine gewisse Wahrscheinlichkeit, daf auch der Passagier von diesem
Schaden betroffen ist.

Der angreifende Spieler wirft fiir jeden Angriff, der einer scitlichen oder der
hinteren Sektion des Streitwagens Schaden verursacht, einen sechsseitigen
Wiirfel. Bei einer 5 oder 6 erleidet der Passagier den selben Schaden, den auch
der Streitwagen erleidet. Der Schaden, den der Passagier dabei erhilt, gilt nie-
mals als magischer Schaden, magische Immunitit schiitzt ihn also nicht. Der
Schaden kann jedoch reduziert werden, wenn der Passagier tiber die Spezial-
fihigkeit ,,Zihigkeit* oder ,,Unverwundbarkeit” verfiigt.




Wenn zum Beispiel die seitliche Sektion eines Streitwagens, die iiber ,, Zihigkeit
verfiigt, einen Tieffer mit vier Klicks Schaden erleidet, mufs sie nur drei Klicks
Schaden einstecken. Danach wirft der Angreifer einen Wiirfel, um zu sehen, ob
die drei Klicks Schaden auch den Passagier betreffen. Er wirft eine 5, also erleidet
der Passagier drei Klicks Schaden. Wenn der Passagier ebenfalls iiber ,, Zihigkeit
verfiigt, muf3 er nur zwei Klicks Schaden einstecken.

Wenn der Streitwagen zerstort wird, entferne ihn vom Spielfeld und platziere
den Passagier mit der Mitte seiner Basis iber dem Zentralpunkt des Streitwa-
gens. Der Held darf eine beliebige Ausrichtung einnehmen. Der Held erleidet
auBerdem W6 Klicks Schaden.




