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1. SPIELMATERIAL

Zum Spielen wird folgendes Material benötigt:

Diese Regeln

1 W6 (Ein sechsseitiger Würfel)

1 W20 (Ein zwanzigseitiger Würfel)

Zollmaßband/-maßstab

Marker

Statcards zu den Transformern

Die Miniaturen der Transformer

Der Wille, die Erde zu verteidigen oder seine unanfechtbare Macht zu demonstrieren



2.



REGELN



2.1 RUNDENABLAUF



Jeder Spieler aktiviert nacheinander eine seiner Figuren. Decepticons fangen immer an.

Aktivierte Figuren werden mit einem Aktivierungsmarker versehen. Nachdem alle Figuren aktiviert

worden sind, wird von jeder Figur ein Aktivierungsmarker entfernt und eine neue Runde startet.

Sollte ein Spieler noch über unaktivierte Figuren verfügen, während der andere alle seine Figuren

bereits aktiviert hat, ist dieser Spieler solange an der Reihe, bis er ebenfalls alle seine Figuren

aktiviert hat.



2.2 AKTIVIERUNG



Jede Figur kann, wenn sie aktiviert wird, 2 Aktionen aus folgender Liste wählen:



-Bewegen

-Angreifen



-Transformieren

-Spezialaktion

-Zielen

-Passen



Jede dieser Aktion kann maximal 1x pro Aktivierung eingesetzt werden. Man kann also sich bewegen

und danach angreifen, aber nicht zweimal in derselben Aktivierung angreifen.

Die Reihenfolge ist beliebig, mit der Ausnahme, dass nach Angriff keine Bewegung mehr möglich ist.



Die Aktionen im Einzelnen sind:



2.2a BEWEGEN



Auf der Statcard des Transformers steht unter Geschwindigkeit wie weit sich die Figur maximal

bewegen kann.

Dazu nimmt man einen beliebigen Punkt der Figur und legt daran das Zoll Band und setzt die Figur bis

zu seiner Geschwindigkeit an Zoll weiter.

Es empfiehlt sich ein Zollmaßband zu benutzen, da so die Entfernung um Ecken und Hindernisse

herum leichter zu messen ist.

Man darf sich nicht durch anderen Figuren oder Objekte hindurchbewegen, außer eine

Spezialfähigkeit sagt etwas anderes.

Eine Figur kann sich jederzeit aus einem Nahkampf herausbewegen.



2.2b ANGRIFF



Um eine andere Figur anzugreifen, wird geschaut ob und wenn ja, über welche Waffen die Figur

verfügt.

Unter dem Bild jeder Figur sind bis zu drei Waffensysteme aufgelistet.

Jeder Name steht für ein separates Waffensystem.



Sollte unter einem Namen ein - " - Zeichen stehen, so gilt diese Waffe nicht als ein neues

Waffensystem, sondern als das gleiche Waffensystem, wie übern dem - " - Zeichen angegeben

wurde.

In diesem Fall steht jedes - " - für einen alternativen Waffenmodus.

Man darf mit einer einzelnen Angreifen Aktion ALLE Waffensysteme benutzen, die auf der Statcard

des Transformers angegeben sind.

Bei Waffen mit einem - " - muss man sich zwischen den 2-3 verschiedenen Modi für einen

Waffenmodus entscheiden, man kann nicht alle verschiedenen Waffenmodi gleichzeitig abfeuern.



Für jedes Waffensystem wird einzeln geprüft, ob ein Ziel vorhanden ist und auch alle Angriffe werden

der Reihe nach durchgeführt. Die Reihenfolge der Angriffe bestimmt der Spieler selbst.



Bevor geschossen wird, muss die Sichtlinie überprüft werden. Die Sichtweite ist unbegrenzt. Dazu

nimmt man ein Maßband oder zieht eine imaginäre Linie vom Angreifer zum Ziel. Wenn kein

Hindernis oder eine andere Figur diese Linie unterbrechen, ist das Ziel sichtbar.

Solange eine Figur von IRGENDEINEM Punkt aus eine Sichtlinie zu IRGENDEINEM Punkt des Zieles

führen kann, ist das Ziel in Sichtweite. D.h. Ein Transformer im Robotermodus hat eine Pistole als

Waffe. Zwischen ihm und dem Ziel steht ein anderer Transformer. Von Höhe der Waffe aus

gemessen wäre dieser dritte Transformer im Weg, doch vom Kopf aus gemessen würde der Angreifer

vielleicht über den dritten Transformer hinweg das Ziel sehen können.

Die Sichtlinie zu fliegenden Figuren ist niemals blockiert.



Wenn eine Sichtlinie besteht, darf geprüft werden, ob sich das Ziel auch in Reichweite der Waffe

befindet.

Die Reichweite gibt an, wie weit eine Waffe schießen kann. Dazu wird ein Zoll Band an einen

beliebigen Punkt der Figur angelegt und zu einem beliebigen Punkt am Ziel gelegt.

Befindet sich das Ziel innerhalb dieser Reichweite, kann die Waffe feuern. Zur Vereinfachung wird

davon ausgegangen, dass eine aktivierte Figur, die gerade im Begriff ist, anzugreifen, einen 360 Grad

Blickwinkel hat bzw. sich auch auf der Stelle drehen kann, um alle Ziele in seinem Umkreis unter

Beschuss zu nehmen.

Manche Waffensysteme haben eine Mindestreichweite. Das heißt, es gibt zwei Zahlen. Die erste

zeigt an, wie weit das Ziel MINDESTENS entfernt sein muss, die zweite, wie weit es MAXIMAL

entfernt sein darf.



Um zu überprüfen, ob die Waffe getroffen hat, wird auf ihre Zielsicherheit geschaut.



Bei 100 % ist jeder Schuss ein GARANTIERTER Treffer.

Bei jedem anderen Wert muss ein W20 geworfen werden. Wenn das Ergebnis über dem

Zielsicherheitswert liegt, ist es ein Treffer. Ist das Würfelergebnis gleich oder niedriger, ist der Schuss

danebengegangen und es passiert weiter nichts.

Je GERINGER der Zielsicherheitswert also ist, desto BESSER kann die Waffe treffen.



Nachdem das Ziel getroffen wurde, wird auf der Statcard des Angreifers geprüft, wie viel Schaden die

Waffe anrichtet.

Lege so viele Schadensmarker auf die Statcard des Ziels.

Unabhängig davon wie viel Schaden man angerichtet hat, mindestens jedoch einen Schaden, besteht

die Chance eines kritischen Treffers. Um das abzuklären, wirft man einen W20. Ist das Ergebnis eine

20, hat man einen kritischen Treffer gelandet.

Man darf nun einen W6 werfen und schaut auf der Tabelle für kritische Treffer der Statcard der

ZIELFIGUR nach, welchen kritischen Schaden man bei dem Gegner angerichtet hat und führt den

Effekt aus. Dann legt man den passenden Marker für kritische Treffer auf die Statcard, um

anzuzeigen, dass dieser kritische Treffer bereits ausgelöst wurde.



Nachdem man mit einer Waffe alle oben genannten Schritte durchgeführt hat, darf man mit der

nächsten Waffe auf dasselbe Ziel oder ein anderes Ziel die oben genannten Schritte erneut

durchführen, bis man alle seine Waffensysteme in dieser Runde eingesetzt hat.



2.2c TRANSFORMIEREN



Jeder Transformer hat mindestens zwei verschiedene Formen. Manche, sogenannte Triple Changer,

haben sogar drei.

Man unterscheidet zwischen Roboter- und Fahrzeugform.

Jede Form hat eine eigene Statcard mit eigenen Werten.

So kann ein Transformer auf unterschiedliche Situationen reagieren.

Um sich zu transformieren gibt man eine der beiden Aktionen in einer Aktivierung aus, verwandelt

die Figur und nutzt ab dann die entsprechende Statcard.

Es darf sich beliebig oft transformiert werden.



2.2d SPEZIALAKTION



Manche Transformer besitzen Spezialaktionen.

Diese sind auf ihren Statcard im unteren Bereich Spezialfähigkeiten zu finden.

Eine Spezialaktion ist immer durch große Lettern als SPEZIALAKTION besonders hervorgehoben.

Diese Aktion erlaubt dem Spieler Zugang zu besonders nützlichen Fähigkeiten, welche Charakteristika

des Transformers darstellen zu erhalten.

Man gibt einfach eine der beiden Aktionen in einer Aktivierung aus und sagt, dass man die

SPEZIALAKTION des Transformers nutzen möchte. Hat ein Transformer mehrere Spezialaktionen,

muss man wählen, welche man nutzen möchte. Man kann nicht beide Spezialaktionen mit einer

Aktion nutzen. Dafür kann man aber seine zweite Aktion nutzen, um eine andere Spezialaktion als die

zuvor gewählte durchzuführen.

Man liest die Fähigkeit der Spezialaktion laut vor und befolgt die Anweisungen der Spezialaktion.



2.2e ZIELEN



Der Transformer hält inne und beschaut sich das Schlachtfeld genau an oder fokussiert einen ganz

bestimmten Gegner. Diese Aktion kann man nutzen, damit ein Transformer noch bessere Chancen

erhält, einen Gegner zu treffen.

Um dies anzuzeigen, gibt man eine Zielen Aktion aus und legt einen Zielmarker neben die eigene

Figur. Man kann auch mehrere Zielmarker neben seiner Figur sammeln, um sich auf einen besonders

wichtigen Angriff vorzubereiten. Dennoch darf man pro Aktivierungsrunde weiterhin nur einmal eine

Aktion für Zielen ausgeben.

Während der Transformer das nächste Mal eine Aktion für Angreifen ausgibt, erhält JEDES

Waffensystem pro Zielmarker einen um 3 gesenkten Wert in Zielsicherheit UND darf PRO Zielmarker

einen Würfel neu würfeln. Dabei ist es egal, ob dies der Wurf für Zielsicherheit, Schaden, Kritischer

Treffer oder sonst etwas ist. Man darf sich aussuchen, wann man neu würfelt und dies auch so oft

hintereinander machen, wie man Zielmarker besitzt. D.h. Eine Figur mit 3 Waffensystemen greift an.

Sie hat 3 Zielmarker. Alle drei Waffensysteme haben -9 auf Zielsicherheit. Beim ersten Waffensystem

würfelt der Angreifer zweimal neu für kritische Treffer. Beim zweiten Waffensystem würfelt er neu

für Zielsicherheit, da er trotz eines um 9 gesenkten Wertes verfehlt hat. Beim dritten Waffensystem

kann der Spieler keinen Würfel mehr neuwürfeln, da er bereits dreimal, also in Höhe der Zielmarker

neben der Figur, neu geworfen hat, profitiert jedoch weiterhin von den um 9 gesenkten Wert in

Zielsicherheit für den dritten und letzten Schuss.

Nachdem die Angriffsaktion durchgeführt wurde, werden alle Zielmarker entfernt.



2.2f PASSEN



Wenn man nichts mehr machen möchte, kann man einfach passen. Dadurch wird die Figur jedoch

immer noch mit einem Aktivierungsmarker versehen und kann in dieser Runde auch zu einem

späteren Zeitpunkt nicht mehr eingesetzt werden.



2.3 SCHADEN UND ZERSTÖRUNG VON FIGUREN



Jeder Transformer hat mindestens zwei Statcards.

Auf jeder Statcard ist ein Strukturpunktewert angegeben.

Immer wenn ein Transformer Schaden erhält, legt er die entsprechende Anzahl an Schadensmarker

auf die Statcard der Form, welche der Transformer gerade angenommen hat, als er den Schaden

erlitt.

Jede Form eines Transformers hat einen eigenen Strukturpunktepool, d.h. es ist wichtig, die

jeweiligen Schadensmarker immer auf die richtige Statcard zu legen und keineswegs die

Schadensmarker desselben Transformer miteinander zu vermischen.

So kann ein Transformer, der in Fahrzeugform nur noch einen Strukturpunkt übrig hat, dennoch in

der Roboterform mit vollen Strukturpunkten weiterkämpfen.

Schaden kann durch Spezialfähigkeiten repariert werden.

Sobald mindestens so viele Schadensmarker auf einer Statcard liegen, wie der Strukturpunktewert

einer Einheit in dieser Form ist, wird dieser Transformer zerstört und die Figur vom Spielfeld

genommen. (Außer bei Variante Wracks, indem zerstörte Figuren im Spiel bleiben, jedoch alle

zugehörigen Statcards entfernt werden und die Figur nur noch ein Hindernis darstellt.)

Dabei ist es egal, ob oder wie viele Strukturpunkte der Transformer noch in einer anderen Form übrig

hat.



2.4 SPIELENDE &amp; SIEG



Ziel im Standardspiel ist es, das komplette gegnerische Team zu zerstören.

Da es nicht immer möglich ist, alle gegnerischen Figuren zu zerstören, empfiehlt es sich vorher ein

Runden oder Zeitlimit auszumachen, wonach die Aufstellungskosten aller eliminierter Transformer

des Gegners zusammengerechnet werden. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!



Als Alternative kann man bestimmte Szenario Ziele erfüllen, um zu gewinnen. Szenarien (Capture

Base, Convoy, Protect Humans, Retrieve the Allspark) folgen noch.



2.5 AUFBAU DES SPIELFELDES



Eigentlich ist das Spiel dafür gedacht, sofort auf jeder ebenen Spielfläche direkt loszulegen.



Wenn man jedoch einen einheitlichen Spielstil bevorzugt, wird sich vor Spielbeginn auf die Größe der

Spielfläche geeinigt und diese mit vier Markern abgegrenzt.

Klein = 30&amp;30 Zoll

Mittel = 30&amp;90 Zoll

Groß = 90&amp;90 Zoll



Darüber hinaus kann jeder Spieler Hindernisse wählen. Dies können Gebäude, Wracks, Bäume oder

Seen sein. Ob diese durch Modelle oder Dosen, Papier oder sonst etwas dargestellt werden, ist den

Spielern überlassen.

Bei Klein wählt jeder Spieler 1 Hindernis, bei Mittel jeder 2 und bei groß jeder 3. Diese Hindernisse

kommen in einen gemeinsamen Pool. Jeder Spieler wirft einen W20. Derjenige mit der höheren

Augenzahl darf sich ein Hindernis aus dem Pool nehmen und mit mindestens 5 Zoll Abstand von den

Rändern platzieren. Dann wählt der andere Spieler ein Hindernis usw. bis alle Hindernisse platziert

wurden.



Danach würfeln wieder alle Spieler mit einem W20. Der Gewinner darf sich eine der vier Seiten als

Aufstellungszone aussuchen, der andere Spieler nimmt die gegenüberliegende Seite.



Die Figuren dürfen maximal 5 Zoll vom ausgewählten Rand entfernt aufgestellt werden.



Wenn man ein Szenario oder eine Szene aus Serie&amp;Comic nachspielen möchte, kann man diese

Aufstellungsregeln auch außer Acht lassen.



2.6 ZUSAMMENSTELLUNG EINER ARMEE



Bevor losgespielt werden kann, müssen sich die Spieler ihre Streitkräfte selber zusammensuchen.

Dabei ist es wichtig, vorher festzumachen, wer Autobots und wer Decepticons spielt. (Spätere dritte

Fraktion Menschen möglich).

Danach wird ein Punktelimit, z.B. 100 oder 200 festgelegt. 100 Punkte sind ein meistens 3-5 köpfiges

Team, 500 Punkte sind für epische Schlachten mit gut zwei Dutzend Charakteren pro Seite geeignet.

Jeder Transformer hat bei seinen Statcards links neben dem Namen ein Fraktionssymbol und rechts

seine Kosten angegeben. Auch wenn ein Transformer mehrere Statcards hat, müssen die Kosten für

ihn nur einmal gezahlt werden.

Die Kosten aller gewählten Transformer jedes Teams dürfen das Punktelimit nicht übersteigen.

Es gibt Transformer, die für beide Fraktionen kämpfen können. In dem Fall, das beide Seiten ihn

haben wollen, wird um ihn gewürfelt. Derjenige mit dem höheren Wert, hat ihn für seine Seite

rekrutieren können, die andere Fraktion muss sich dann einen neuen Transformer für die

verbliebenen Punkte aussuchen.



Die ausgesuchten Figuren werden dann in der Aufstellungszone (Meistens also innerhalb von 5 Zoll

des ausgewählten Spielflächenrandes) platziert.

Der Spieler, welcher nicht die Wahl der Aufstellungszone hat beginnt mit einem Transformer, dann

stellt der andere Spieler eine Figur auf usw. bzw. alle Figuren aufgestellt worden sind.

Ob eine Figur das Spiel in Fahrzeug oder Roboterform beginnt, ist jedem Spieler selbst überlassen.
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