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COUNTDOWN Special Ops - Spielregeln

Ein kooperatives Brettspiel fiir 1-6 Spieler ab 12 Jahren

COUNTDOWN Special Ops ist ein Spiel mit modularem Aufbau, welcher viele verschiedene Missionen und
Kampagnen ermdéglicht. Beschiitze die Unschuldigen gegen die eminente Bedrohung durch Terroristen,
die uns umgibt. Missionsziele reichen vom Auffinden und Unschddlichmachen von Bomben Uber die
Befreiung von Geiseln bis hin zur Eliminierung von Topterroristen. Wahrend des Briefings wirst Du Uber
die Einzelheiten der geplanten Mission in Kenntnis gesetzt. Du erfahrst das Hauptziel, Details zur
Umgebung und den Bedrohungslevel der Mission. Wahle Dein Team aus Special Ops, welche Du fir die
Mission geeignet haltst, und flihle die Aufregung eines Special Ops Teams in Aktion.

COUNTDOWN Special Ops ist ein kooperatives Spiel. Die Spieler miissen zusammenarbeiten um eine
Mission erfolgreich zu beenden. Wenn in Echtzeit gespielt wird dauert eine Mission etwa 30 Minuten.
Es ist ein ausgezeichneter Weg, um die angespannte Atmosphdre einer Mission zu erleben und das Spiel
kennenzulernen. Wenn Du und Deine Teamkameraden genug Erfahrung gesammelt und gelernt haben,
wie man erfolgreich die Missionsziele erflillt, dann mdchtet Ihr Euch vielleicht einer gréBeren Herausfor-
derung stellen: Den Kampagnen. In Kampagnen miissen die Spieler in mehreren aufeinanderfolgenden
Missionen mit steigendem Schwierigkeitsgrad erfolgreich sein. Hier kann Dein Special Op auch seine
Spezialfahigkeiten weiterentwickeln. Benutze diese Spezialfahigkeiten auf clevere Art und Weise, aber
verwickele den Gegner auch in Feuergefechte, um zusatzliche Erfahrung fiir Deine Zielfertigkeit zu erhal-
ten. Diese Erfahrung wirst Du dringend brauchen, um Deinen Charakter auf ein héheres Fertigkeitslevel
zu bringen, was wiederum entscheidend fiir den Erfolg des Teams in der Kampagne sein kann.

Jeder Spieler kontrolliert seinen eigenen Special Op. Auch wenn das Spiel kooperativ ist, werden die
Spieler versuchen bevorzugt ihren eigenen Special OP zu verbessern und ihn in gefahrlichen Situationen
am Leben zu halten. Die starke Integration dieses realistischen Themas in das Spielsystem und das
Artwork resultieren in einer nervenzerreiBenden Spielatmosphare, in welcher die Spieler schwere
Entscheidungen in Bruchteilen von Sekunden treffen miissen. Wenn Du in Echtzeit spielst, dann wirst Du
COUNTDOWN Special Ops erleben, als ob Du selbst einer der Special Ops im Einsatz warst...

Und fir den Fall, dass Du die Spannung in COUNTDOWN sogar noch weiter erhéhen mochtest, kannst Du
— auch die Mdoglichkeit eines oder mehrerer Verrater im Special Ops Team in das Spiel einbauen.

Anmerkung der Designer:

In den Spielregeln wird auf den/die Spieler /Spielerin mit “er” referiert, aber natirlich steht dieses Spiel allen Ge-
schlechtern offen. Wir halten es fiir wichtig darauf hinzuweisen, dass COUNTDOWN Special Ops nicht geeignet ist fiir
Spieler mit Herzproblemen, (berzeugte Pazifisten und Spieler, die jiinger als 12 Jahre sind. Gewalt ist Teil der Realitadt
von COUNTDOWN Special Ops. Nichtsdestoweniger ist der fiktive Gebrauch von Gewalt im Spiel als Methode zur Hilfe
und zum Schutz von Unschuldigen gerechtfertigt.
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SPIELMATERIALIEN

9 Markierer
1 Zeitmarkierer
1 Missionswertungsmarkierer
7 Special Ops Markierer

1 Aufkleberbogen

48 Markierwiirfel
18 Gesundheitswiirfel (rot)
18 Energiewiirfel (gelb)

6 Zielfertigkeitswiirfel (blau) ﬁ

6 Spezialfahigkeitswiirfel (wei)

6 Spielwiirfel

POHOLG

8 Spiel Bogen
1 Ubersichtsbogen
7 Special Ops Karte

| COUNTDOWN
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220 Spielkarten

6 Ubersichtskarten (zweiseitig)

20 Aufgabenkarten

15 Ortskarten

45 Zielkarten (Bomben, Geiseln und Top-Terroristen)

90 Bedrohungskarten (35x Stufe 1, 30x Stufe 2, 25x Stufe 3)
12 Unterstiitzungskarten

16 ,,Gesichertes Gebiet" Karten

6 In- und Exfiltrationskarten

3 Geschoss-Kontroll-Karten

7 .Personliche Agenda"™ Karten (inkiusive 2 Verréterkarten)

VOR DEM ERSTEN SPIEL

Klebe die Aufkleber auf die Markierer
Klebe die 9 runden Aufkleber [1] auf die 9 runden Markie-
rer: Einen Aufkleber auf jeden der schwarzen Markierer.




SPIELAUFBAU

1. Den Ubersichtsbogen vorbereiten
Platziere den Bogen mit Zeit- und Wertungsskala am Rand
des Tisches.
Platziere nun die Markierer:
1. Platziere den Zeitmarkierer auf Position “0” der
Zeitleiste ”;
2. Platziere den Missionswertungsmarker auf Posi-
tion “0” der Missionswertungsleiste;
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2. 3. Special Ops Karten
Platziere die 7 Special Ops Karten auf der anderen Seite
des Tisches.
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3. Verteile die Ubersichtskarten

Gib jedem Spieler eine Ubersichtskarte. Diese Karte gibt
auf der einen Seite einen Uberblick Uiber einen Rundena-
blauf. Auf der anderen Seite kdnnen die Spezial-Fahigkei-
ten der einzelnen Special Ops nachgelesen werden:

SPECIAL OPS ABILITIES

1. SHOOTER. 7
NO SPECIAL ABILITIES.

2. BUSTER §
THROWS HAND GRENADE. ATTACK VALUE
IS DICE ROLL +1. EFFECT DECREASES -1
FOR EACH NEXT CARD IN AREA.

3. scouT
MOVES THROUGH EXTRA S SECRETLY

GAME PLAY

1. INTEL PHASE
INTEL AGENT MAY REVEAL
THREAT AND TARGET CARDS;

2. POSITIONING
MOVE OPS TO ADJACENT AREA OR
STAY IN POSITION.
SCOUT MAY USE HIS SPECIAL SKILL;

3. ACTION
SPECIAL OPS MAY USE THEIR SPECIAL
SKILL. IN CLOSE COMBAT THE OPS
ATTEMPT TO ELIMINATE
TERRORISTS TO PROTECT
CIVILIANS BRING HOSTAGES INTO
SAFETY AND SECURE THE AREAS;

AND TAKES ONE OR MORE SPECIAL OPS
WITH HIM.

4. SNIPER -
SHOOTS FROM ADJACENT AREA AT VISIBLE
ENEMY WITH DIE ROLL + AIMING SKILL.

5. INTEL AGENT
REVEALS (TOP)CARD INADJACENT AREA.

6. BOMB EXPERT £
DISMANTLES BOOBY TRAPS AND BOMBS.
7. MEDIC =
5. RECOVERY HEALS SPECIAL OPS WHO GET SHOT OR
EACH SPECIAL OP GETS +1 ENERGY. GIVES ENERGY TO OPS.

4. COUNTDOWN
MOVE TIME MARKER TO THE RIGHT;

4. Markierwiirfel

Sortiere die Markierwurfel nach ihren Farben. Die weiBen
Markierwurfel werden nur zum Festhalten der Entwicklung
von Spezial-Fahigkeiten in einer Level 2 oder 3 Mission
oder in einer Kampagne verwendet. Sollte keine Kam-
pagne gespielt werden, so finden die weiBen Markierwirfel
keine Verwendung. Die restlichen Markierwirfel werden,
nach Farben sortiert, flir den MISSIONSAUFBAU griffbereit
gelegt.
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5. Wiirfel )
Lege die 6 Wdrfel in die Nahe des Ubersichtbogens; sie
werden in der MISSION AUSFUHREN - Phase benétigt.

6. Bereite die restlichen Karten fiir eine Einzelmis-
sion vor
Sortiere die restlichen Karten nach ihrer Kartenart:

Aufgabenkarten:

Sortiere die Aufgabenkarten in drei Stapel; die Grinen
sind die ,leichteren™ Missionskarten fiir den Einstieg, die
orangenen Karten sind flir erfahren Spieler und die roten
Aufgabenkarten fiir Veteranen.

Mische nun jeden Stapel getrennt von den anderen und
lege sie verdeckt in drei Stapeln auf den Tisch.




Ortskarten:
Alle Ortskarten werden offen, wie auf der rechten Abbil-
dung gezeigt, auf einen Stapel gelegt.

Zielkarten:
Sortiere die Zielkarten in drei Stapel: Bomben, Geiseln und

Top-Terroristen. Mische jeden Stapel und lege sie verdeckt

auf den Tisch.

Bomben-Stapel

Top-Terroristen-Stapel Geisel-Stapel
Bedrohungskarten:
Sortiere die Bedrohungs-
karten nach ihrer Stufe
(1, 2 und 3). Alle Be-
drohungskarten haben
die gleiche Riickseite,
die Stufe kann an dem
Stufenindikator auf der
Vorderseite, in der
rechten unteren Ecke
ablesen werden (Hierzu
ein Bild auf der rechten
Seite). Beachte dass die
Bedrohungskarten auch Zivilisten und Sprengfallen en-
thalten.

Mische nun die Karten stufenweise und bilde dann einen
Bedrohungskarten-Stapel, indem Du zuerst die Stufe 3
Karten verdeckt auf den Tisch legst. AnschlieBend werden
dann die Stufe 2 Bedrohungskarten auf die Stufe 3 Be-
drohungskarten gelegt. Zum Abschluss werden dann die
Stufe 1 Karten auf die Stufe 2 Karten gelegt. Dieser Stapel
wird ab nun Bedrohungskarten-Stapel genannt

STUFE 1

Riickseite

STUFE 2 STUFE 3
“"Gesicherter Bereich”-Karten:

Lege diese Karten beiseite; sie werden wahrend des
MISSIONSAUFBAUS bendtigt.

In- und Exfiltrationskarten:
Lege die gelben Infiltrationskarten und die griinen Exfiltra-
tionskarten flir den MISSIONSAUFBAU bereit.

Geschosskontroll-Karten:

Lege die 3 Karten offen neben den Ubersichtsbogen. Sie
zeigen einen Geschosskontrollwert von +2 und +3. Diese
Karten koénnen wdahrend einer Mission in schwierigen
Situationen von den Special Ops verwendet werden.
Dieser Einsatz kostet aber pro Karte zwei Missionspunkte.




Spezial Karten
Die folgenden Karten finden nur im Verratermodus und/
oder wahrend einer Kampagne Verwendung.

Rollenkarten:

Diese Karten werden nur flir den
Verratermodus verwendet. Wird der
Verratermodus nicht gespielt kdnnen
diese Karten wieder zurlick in die
Spielschachtel. Der Verratermodus

sollte erst nach ein paar Spielen ge-
spielt werden.

Unterstiitzungskarten:

Diese Karten werden nur fiir den Ver-
ratermodus oder flr eine Kampagne
verwendet. Wird weder der Verrater-
modus noch eine Kampagne gespielt
kdnnen diese Karten wieder zurick in
die Spielschachtel.

DAS BRIEFING

DIESER TEIL DER REGELN ERKLART DAS SPIEL-
ZIEL, MIT WELCHEM AUFGABENDECK ANGEFANGEN
WIRD, UND WIE DU DEINE FAHIGKEITEN DURCH
EINSATZERFAHRUNG VERBESSERST. ER ERKLART
AUCH DAS HAUPTZIEL, DEN EINSATZORT UND
DEN BEDROHUNGSLEVEL

Ziel des Spiels

Die Spieler spielen zusammen als ein Team. Das Team
gewinnt, wenn die Spieler die Mission mit einem positi-
ven Missionsergebnis (+1 oder mehr) und mindestens
einem Special Op in einer der sicheren Exfiltrationszonen
beenden. Falls das Spiel im Verratermodus gespielt wird,
mussen die Patrioten das Spiel mit einem positiven Mission-
sergebnis beenden, um zu gewinnen, wahrend der oder die
Verrater bei einem Ergebnis von 0 oder weniger gewinnen.

Briefing einer Einzelmission

Bei diesem Briefing erfédhrt das Team alle Details der Missi-
on, welche gespielt wird. Um das Spiel zu lernen sollte mit
einer Einzelmission begonnen und eine zufédllige Aufgaben-
karte aus dem griinen Anfangerset gezogen werden.

Bedrohungslevel erhdhen
Wenn Du und Dein Team eine oder mehrere Mis-

sionen aus dem griinen
beendet habt, solltet Ihr vielleicht eine Aufgaben-
karte mit orangenem Kreis ziehen. Bei erfahreneren
Spielern ist auch eine Karte mit rotem Kreis eine Option.

Aufgabendeck erfolgreich

Einsatzerfahrung

Eine Mission in Echtzeit zu spielen braucht etwa 30
Minuten. Eine neue Mission vorzubereiten dauert weniger
als 5 Minuten. Falls Ihr Euch entscheidet, das Spiel ohne
Zeitdruck zu spielen, dann braucht Ihr im Normalfall nicht
langer als 60 Minuten fir eine Mission. Der schnellste Weg
besser zu werden ist Einsatzerfahrung in Echtzeitspielen
zu sammeln. Ihr werdet so Erfahrung in allen mdglichen
Situationen sammeln und kénnt so Eure Taktiken und
Fahigkeiten verbessern.

Unsere Empfehlung: lernt das Spiel in Echtzeitspielen, um
schnell zu erkennen, welches Vorgehen effektiv ist.

Aufgabenkarte aufdecken

Lege die oberste griine Aufgabenkarte offen auf den Tisch.
Dies ist eine Beispielskarte, welche das Ziel, das Bedro-
hungslevel, die Zeit und den Missionsort zeigt. Nach dem
diese Karte aufgedeckt wurde, fahre mit dem MISSI-
ONSAUFBAU fort.

Ziel der Mission;
Beispiel: Geiselbefreiung

Bedrohungslevel
der Mission;
Beispiel: level 1

Zeitindikator;

Beispiel: 7 Runden fir 1-4,
6 oder 5 Spieler , 5 oder 6
Spieler

Ziel

Das Symbol auf der Karte zeigt das Ziel der Mission an.
Ein Ziel kann es sein Top-Terroristen zur eliminieren,
Bomben zu entscharfen oder Geiseln zu befreien (siehe
Beispiel). Nimm die Zielkartenstapel mit dem entspre-
chenden Symbol und lege die restlichen wieder zurlick in
die Spielschachtel.

Bedrohungslevel

Die grinen Aufgabenkarten sind immer im Bedrohungs-
level 1. Die héchste Bedrohungsstufe fiir einen Einzelmis-
sion ist mit 3 auf den roten Aufgabenkarten zu finden.

Zeit

Die Zeit, welche zur Verfligung steht, wird in den drei
groBen Farbkasten auf der Karte angegeben. Die linke
Nummer (gruner Kasten) gibt die zur Verfligung stehenden
Runden flr 1-4 Spieler an. Die mittlere Nummer (orange-
ner Kasten) gibt die Rundenanzahl fir 5 Spieler an. Die
rechte Nummer (roter Kasten) zeigt schlieBlich die Anzahl
der Runden fir den Fall, dass mit 6 Spielern gespielt wird.
Platziere nun den Zeitmarkierer auf dem entsprechenden
Feld der Zeitleiste.

ort

Der Name des Ortes steht in Verbindung mit der Blau-
pause, in der gezeigt wird, wie die Mission aufgebaut wird.
Nehme die entsprechende Ortskarte vom Stapel und baue
die Mission auf.



Hinweis fiir die erste Mission

Wenn die erste Mission gespielt werden soll, kann die
Erklarung fir die Level 2 und Level 3 Aufgabenkarten
ignoriert werden. Es kann nun mit dem MISSIONSAUF-
BAU begonnen werden. Sobald einige Mission erfolgreich
zu Ende geflihrt wurden, sollten die Level 1 und Level
2 Beschreibungen gelesen werden und sich dann daran
gewagt werden.

Level 2 und 3 Aufgaben

Nimm die oberste Karte des orangenen (Level 2) oder
des roten Aufgabenkarten (Level 3)-Stapels und lege sie
offen auf den Tisch. Dies ist eine Beispielskarte, welche
das Ziel, das Bedrohungslevel (Level 2), die Zeit und den
Missionsort zeigt. Beachte, dass auf der Karte ein alter-
nativer Missionsort verzeichnet ist. Sofern ein Level 2
Mission gespielt wird, kdnnen zwischen den beiden gezeig-
ten Missionsorten auswahlen. Auf der Beispielkarte ist der
zwischen dem ,Terrorist Camp" und dem ,Underground ™
zu wahlen. Nachdem der Missionsort gewahlt wurde, kann
mit dem MISSIONSAUFBAU fortgefahren werden.
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Ziel der Mission;
Beispiel: Top-Terroristen
eliminieren

Bedrohungslevel
der Mission;
Beispiel: level 2

==l Missionsort;
j 2 UNDERGROUND !
e — Beispiel: Underground

=

Zeitindikator;
Beispiel: 6 Runden fir 1-4,
5 oder 5 Spieler , 4 oder 6
Spieler

Ziel

Das Symbol auf der Karte zeigt das Ziel der Mission an.
Ein Ziel kann beispielsweise sein Top-Terroristen zur elimi-
nieren, Bomben zu entscharfen oder Geiseln zu befreien
(siehe Beispiel). Nimm die Zielkartenstapel mit dem ent-
sprechenden Symbol und lege die restlichen wieder zuriick
in die Spielschachtel.

ort

Der Name des Ortes bezieht sich auf einen der 15 Orte
in COUNTDOWN. Die Spieler kénnen sich beide in Frage
kommenden Orte ansehen und dann auswahlen welcher
gespielt werden soll.

Probleme mit Level 2 oder Level 3 Missionen?
Tipp Beginnt mit der Spezialfahigkeitenen-
twicklung.

Fir Einsteiger wurden die Regeln fir Einzel-Mission so ein-
fach wie moéglich gestaltet.
Solltet Ihr bereits Erfahrungen gesammlet haben und euch

einzelne Level 2 oder Level 3 Mission nicht mehr genug
fordern, kénnt Ihr anfangen Eure Spezialfdhigkeiten zu
entwickeln. Auf diesem Weg werdet Ihr diesen spaBigen
Teil des Spiels kennenlernen. Erfahrene Spieler kénnen
sich diesen Teil des Spieles auch vor der ersten Kam-
pagne oder dem vorgefertigten Szenario-Spiel erlernen.
Die Entwicklung der Spezialfahigkeiten erhéht auch eure
Chance Level 2 und Level 3 Mission erfolgreich zu beste-
hen.

Schaut euch dafilr die Spezialfahigkeiten Sektion auf Seite
14 an.

Optionen fiir erfahrene Spieler

e Erfahrene Spieler koénnen sich den Ziel-Stapel
(Bomben, Top-Terroristen, Geiseln) sowie den Missi-
onsort (15 verschiedene Orte sind Verfligbar)
frei aussuchen.

e Erfahrene Spieler kdnnen den Schwierigkeitsgrad
erhéhen indem sie die Missionszeit verringern -
platziere den Zeitmarkierer entsprechend.

e Erfahrene Spieler kdnnen eine Kampagne von drei
Missionen mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad
spielen. Die Bedrohungskarten werden mit jedem
Level starker. Fir eine detaillierte Erklarung hierzu
lese den Abschnitt KAMPAGNEN.

e Erfahrene Spieler kdnnen den Bedrohungslevel des
verwendeten Bedrohungslevel-Stapels im Vorfeld
der Kampagne erhéhen, indem sie die 5-15 ober-
sten Karten des Stapels entfernen. Hierdurch kom-
men die Level 2 Bedrohungskarten friher ins Spiel
und machen die Kampagne schwieriger.




MISSIONSAUFBAU

DIESER TEIL DER REGELN BESCHREIBT WIE
DIE MISSION MITHILFE DER ORTSKARE
AUFGEBAUT WIRD

1. Zeitanzeiger

6. Anzahl an Be-
drohungskarten

5. Exfiltrations-
zone

4. Infiltrations-
zone

2. Bedrohungs-
zone 7. Bonus
Missionspunkte
1. Zeit-Indikator:

Platziere den Zeitmarkierer auf der richtigen Position. Die
richtige Position ist bei 1-4 Spielern durch den griinen, bei
5 Spielern durch den orangenen und bei 6 Spielern durch
den roten Bereich gekennzeichnet. In diesem Beispiel
wirde der Zeitmarkierer auf die 7 (1-4 Spieler), die 6 (5
Spieler) oder auf die 5 (6 Spieler) gesetzt werden;

2. Bereite die Bedrohungszonen vor:

Lege zundchst eine “Gesicherter-Bereich”-Karte auf jede
graue Bedrohungszone. Lege anschlieBend die auf der
Blaupause angegebene Anzahl von Bedrohungskarten auf
jede Bedrohungszone, so dass die “Gesicherter-Bereich”-
Karte die unterste Karte in jeder Bedrohungszone ist. In
diesem Beispiel werden 3 Bedrohungskarten, wie in der
Blaupause angegeben, auf die graue Zone mit dem weiBBen
Kreis gelegt;

3. Bereite die Zielzonen vor:

Lege zundachst eine “Gesicherter-Bereich”-Karte auf jede
rot markierte Zielzone. Lege anschlieBend die auf der
Blaupause angegebene Anzahl von Zielkarten auf jede
Zielzone, so dass die “Gesicherter-Bereich”-Karte die
unterste Karte in jeder Zielzone ist. In diesem Beispiel
werden 2 Zielkarten, wie in der Blaupause angegeben, auf
die rote Zone mit dem roten Kreis gelegt;

4. Platziere die Infiltrationskarten:
auf den gelb markierten Infiltrationszonen. Jeweils eine
Karte pro Infiltrationszone (Beachte die Pfeilrichtung!);

5. Platziere die Exfiltrationskarten:
auf den grin markierten Exfiltrationszonen. Jeweils eine
Karte pro Exfiltrationszone (Beachte die Pfeilrichtung!);

6. Anzahl an Bedrohungskarten:

Diese Zahl zeigt die Anzahl der in einer Kampagne
verwendeten Bedrohungskarten an. Diese Information
wird flr eine Kampagne benétigt;

7. Bonus Missionspunkte:
Die erste Nummer bestimmt wie viele Zonen gesichert sein
muissen um 2 Bonus Missionspunkte zu bekommen.

SPECIAL OPS AUSSUCHEN
& INFILTRIEREN

DIESER ABSCHNITT BESCHREIBT DIE LETZEN
VORBEREITUNGEN. DIE SPIELER SUCHEN SICH
IHREN SPECIAL OP AUS UND ENTSCHEIDEN SICH
WELCHE INFILTRATIONSZONE SIE VERWENDEN

Vorbereitung
Jede Mission startet mit:

1. Planung

Die Spieler studieren die Blaupause des Missionsortes und
die Missionsziele (Top-Terroristen, Geiselbefreiung oder
Bombenentscharfung). Nun entwickeln sie einen Plan zum
erfolgreichen Abschluss der Mission.

Dieses Bild ist ein Beispiel fir den Missionsaufbau ,Cruise Ship".

2. Special Op auswahlen

Jeder Spieler sucht sich nun den oder die Special Ops aus,
welche(n) er in den Einsatz filhren mdchte. Die Anzahl der
Special Ops, die jeder wahlen muss, hangt von der Zahl
der Spieler ab.

e 1 Spieler: Der Spieler wahlt vier Special Ops.

e 2 Spieler: Jeder Spieler wahlt zwei Special Ops.

e 3 Spieler: Jeder Spieler wahlt einen Special Op,

und die Spieler wahlen gemeinsam einen "Dummy”-
Special Op, den sie gemeinsam kontrollieren.

e 4-6 Spieler: Jeder Spieler wahlt einen Special Op.
Lege alle unbenutzen Special Ops-Karten in die Spiel-
schachtel zuriick und drehe die nicht benutzten Special
Ops-Marker um, so dass ihr Symbol nicht zu sehen ist.

3. Platziere die Markierwiirfel auf Special Ops-Karten
Jetzt werden die Special Ops-Karten vorbereitet:
e A: Platziere 2 Gesundheitswirfel (rote Wirfel) auf
den ersten beiden roten Vierecken neben dem Herz
e B: Platziere 2 Energiewlrfel (gelbe Wiirfel) auf den
ersten beiden gelben Vierecken neben dem Blitz;
e C: Platziere 1 Zielfertigkeitswirfel (blauer Wiifel)
auf der“0” der blauen Zielfertigkeitsleiste unterhalb
des Pistolensymbols
e D:DieSpezialfertigkeitsleiste wird in einer einzelnen
Mission nicht verwendet, sie findet nur fortge-
schrittenen Spiel, also in Level 2 oder 3 Missionen
oder wahrend einer Kampagne Verwendung, Fur
Details gucke in die Spezialfahigkeiten Sektion auf
Seite 14.
Nun nimmt jeder Spieler seine Special Op-Karte(n) und
legt sie vor sich. Sollt ein "Dummy”-Op am Spiel teilneh-
men, wird die entsprechende Special Op-Karte neben den
Ubersichtsbogen gelegt.
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4. Infiltration

Die Spieler entscheiden nun in welcher Infiltrationszone
sie die Mission beginnen wollen. Platziere die entsprechen-
den Special Op-Markierer in den entsprechenden Infiltra-
tionszonen.

A FEIER

Defensive Strategie

Aufteilen Strategie

Tip: Eine Aufteilung des Teams ist erlaubt und wird wah-
rscheinlich Zeit sparen, ist aber auch gefahrlicher fiir die
Special Ops.

MISSIONSUBERSICHT

Wecker stellen
Wenn das Spiel im ECHTZEITMODUS gespielt wird, stelle
bevor der Spielaufbau startet den Wecker auf 35 Minuten.

Ziel der Mission
Beende die Mission mit einem positiven Missionsergebnis
und mindestens einem Uberlebenden Special Op in einer
Exfiltrationszone.

Spielablauf

Das Spiel ist ein kooperatives Spiel, das heiBt, dass alle
Spieler das selbe Ziel haben (Ausnahme: Verrater Modus).
Jeder Spieler hat allerdings das"letze Wort fir alle
Entscheidungen, die seinen OP betreffen. Jede Mission
besteht aus einer gewissen Anzahl an Runden, wobei jede
Runde durch eine Zeiteinheit reprasentiert wird. In jeder
Runde gibt es 5 Phasen, die in immer gleicher Reihenfolge
durchlaufen werden:

1. Spionage; Benutze die Spionage-Fahigkeit, um
Bedrohungskarten und / oder Zielkarten aufzudec-
ken. Jill, die Geheimagentin, ist in dieser Phase
aktiv; 28,

2. Positionierung; Die Special Ops kdnnen sich eine

Zone weit bewegen. Sofern die Zone gesichert ist
kénnen sich die Special Ops um eine weitere Zone
bewegen. Vince, der Aufklarer, kann in dieser
Phase seine Spezial-Fahigkeit verwenden, um
andere Special Ops mit zunehmen oder um sie
noch weiter zu bewegen. Nur horizontale oder
vertikale Bewegungen sind erlaubt; e
3. Aktion;
A. Sofern eine oder mehrere ungesicherte Zonen
betreten werden kénnen die Special Ops in ein todli-
ches Feuergefecht verwickelt werden oder aber durch
eine Sprengfalle verwundet werden (Eine hdhere Ziel-
fertigkeit verbessert die Effektivitat der Ops). &
B. Solange sich die Special Ops in einer gegnerfreien
Zone aufhalten und sich keine aktiven Sprengfallen
dort befinden, kénnen die Special Ops ihre Spezialfa-
higkeit einsetzen. @ & ¢+ 24 G ==
-Der Bombenexperte kann, sofern die Sprengfalle vor
dem Betreten der Zone entdeckt wurde, Sprengfallen
entscharfen
-Der Scharfschitze oder der Buster kénnen, mittels
Granate oder Scharfschiitzengewahr, benachbarte
Zonen angreifen.
-Die Geheimagentin kann mehr wertvolle Informatio-
nen sammeln und die Sanitaterin kann in kritischen
Situationen mit einer Heilung oder aber extra Energie
aushelfen;
4. Ultimatum; Bewege den Zeitmarkierer um eine
Position nach rechts;
5. Erholung; Jeder
Energiewdrfel.

Special Op bekommt einen

Rundenende
Nach der 5. Phase, der Erholungs-Phase, beginnt die
ndachste Runde wieder mit der 1. Phase (Spionage).

Ultimatum

Sobald der Zeitmarkierer auf der Position 0 angekommen
ist, ist bei allen Zielen das Ultimatum abgelaufen. Bomben
die noch nicht entscharft wurden explodieren, Top-Ter-
roristen, die noch nicht eliminiert wurden, flichten und
Geiseln, welche noch nicht in sicheren Handen sind,
werden hingerichtet. Jedes Ultimatum das ablauft kostet
wertvolle Missionsbewertungspunkte. Selbst wenn alle
Special Ops sich bereits in Exfiltrationszonen befinden,
werden alle Zielzonen-Ultimaten ausgelést bevor das Spiel
endet. Es ist erlaubt nach dem Ultimatum weiterzumachen,
allerdings auf Kosten von wertvollen Missionspunkten.

Missionsende

Das Spiel wird solange fortgeflihrt bis alle Uberleben-
den Special Ops in Exfiltrationszonen sind oder das Team
aufgibt, weil ihre Chancen auf einen erfolgreiche Mission
(Missionsbewertung von +1 oder mehr) nahe null sind.
Das Spiel endet auch wenn die Special Ops zwar noch
nicht alle in der Exfiltrationszone sind, der Zeitmarkierer
aber auf der “"Game Over”-Position angekommen ist oder
die aktuelle Missionsbewertung -8 unterschreitet. Nattr-
lich endet die Mission auch sobald alle Special Ops aus-
geschaltet wurden. Die Mission endet erfolgreich, wenn
mindestens ein Op eine Exfiltrationszone erreicht und die
Missionsbewertung positiv ist. Die Bewertung ist im Ab-
schnitt MISSIONSBEWERTUNG detailliert beschrieben.



SPIELABLAUF

DIESER TEIL DER REGLEN ERKLART GENAU WIE
DIE 5 PHASEN DES SPIELS ABLAUFEN

Phase 1: INTELLIGENCE

In dieser Phase nutzt Jill, die Geheimdienstagentin,
ihre Geheimdienstfertigkeit um Bedrohungs- oder Ziel-
karten in angrenzenden Zonen aufzudecken. Diese Infor-
mationen helfen den Speci-
al Ops bei der Planung ihrer
nachsten Aktionen. Indem
sie einen Energiewdlrfel
ausgibt kann Jill die oberste
Karte eines Kartenstapels
der anihre Position angren-
zenden Zone aufdecken.
Nimm einen Energiewdirfel
von ihrer Charakterkarte
flr jede aufgedeckte Karte,
und lege ihn zurick in den
Vorrat.

In einer Level 2
oder Level 3 Mission oder auch einer Kampagne kann Jill
ihre Spezialfahigkeit weiterentwickeln, um mehrere Kar-
ten auf einmal aufzudecken. Details dazu findest Du im

Weiterentwickeln der Spezialfahigkeit:

Special Ops-Kapitel. In einer Einzelmission kann sie ihre
Fertigkeit nur auf Stufe 1 benutzen.
Besondere Situation: Scharf-
schiitzenterrorist

Falls Jill einen Scharfschitzenter-
roristen aufdeckt wird dieser auf
sie schieBen. Fihre den Angriff des
Terroristen mit einem Wurfelwurf aus.
Falls der Wurf gleich oder niedriger
als sein Angriffswert ist, verliert Jill
einen Lebenspunkt. Nimm einen ro-
ten Wiirfel von ihrer Karte. Falls der
Wurf Gber seinem Angriffswert liegt,
verfehlt er Jill. Der Scharfschitze
bleibt aufgedeckt. In diesem Beispiel
trifft der Scharfschiitze bei einem Ergebnis von ,4" oder
weniger; entferne einen roten Wirfel von ihrer Karte. Ein
Wurf von ,,5" oder ,6" hat keinen Effekt.

Beachte: Dieser Scharfschiitzenterrorist kommt im Bedro-
hungsdeck der Stufe 2 vor und ist recht geféhrlich. Aber
auch in Einzelmissionen (Bedrohungsdeck Stufe 1) sind
Scharfschiitzen, welche die Ops (berraschen kénnen.

Phase 2: Positionieren

Nach der Geheimdienstphase miissen alle Special Ops
entscheiden, ob sie sich von einer Zone in eine andere
bewegen, oder ob sie in Position bleiben. Alle Special Ops
kdnnen sich ohne Kosten in eine angrenzende Zone be-
wegen (Horizontal oder Vertikal). Sie missen daflr keine
Energiewdirfel ausgeben. Platziere den oder die Marker der
sich bewegenden Special Ops in die Zone, in welche sie
sich bewegen. Als angrenzende Zone gelten horizontal und
vertikal benachbarte Zonen.

Vince, der Aufklarer, ist der einzige Special Op, welcher
eine zusatzliche Bewegung ausfiihren darf. Er kann bei sei-
ner Bewegung einen weiteren Special Op ,,mitnehmen® Er

darf sich in Phase 2 sogar
nochweiterbewegen,indem
er Energiewlrfel ausgibt
(ein Energiewdrfel pro zus-
atzlicher Bewegung).

Weiterentwickeln der Spe-
zialfahigkeit: In einer Level
2 oder Level 3 Mission oder
auch einer Kampagne kann
Vince seine Spezialfahig-
keit verbessen, um mehre-
re SpeC|aI Ops “mitzuneh-
. Details dazu findest Du im Special Ops- Kapltel
einer Level 1 Einzelmission (griine Auftréage) kann er |hre
Fertigkeit nur auf Stufe 1 benutzen.

Besondere Situation: Ge-
sicherter Bereich.

Alle Special Ops durfen sich
durch einen gesicherten
Bereich hindurch in ein an-
deres Gebiet bewegen. Die
Special Ops dirfen diese
besondere Bewegung nur
einmal pro Runde durchfih-
ren. Sie dlrfen ihre Bewegung sowohl in einem gesicher-
ten wie auch einem ungesicherten Bereich beenden. Eine
Zone ist gesichert, wenn keine Bedrohungs- oder Zielkarte
mehr in der Zone befindet.

Phase 3: Aktionsphase

Die Zielfertigkeit benutzen

Wahrend der Aktionsphase missen die Special Ops die
Bedrohung durch Terroristen eliminieren. Jeder Special
Op darf die Gegenseite (Terroristen oder Top-Terroristen)
angreifen, indem er auf sie schieBt. Alle Special Ops kdénne
auf Gegner feuern, aber einige Special Ops haben eine
steilere Lernkurve als andere und kénnen ihre Zielfertig-
keit schneller (+1 Wurfelwurf) entwickeln und / oder errei-
chen eine hohere maximal Fertigkeitsstufe. Beim Beginn
einer Einzelmission hat kein Special Op zusatzliche Punkte
in seiner Zielfertigkeit. Ihr Erfolg wird nur den Wurfelwurf
bestimmt. Wahrend einer Mission sammeln alle Special
Ops zusatzliche Erfahrung fir ihre Zielfertigkeit durch Feu-
ergefechte. Der Scharfschiitze sammelt diese Erfahrung
auch durch den Gebrauch seiner Spezialfahigkeit. Falls Du
COUNTDOWN Special Ops gut spielst, dann wird sich die
Zielfertigkeit Deines Special Ops durch das Erreichen bes-
timmter Stufen von Kampferfahrung steigern. Dies erlaubt
Dir Deine Zielfertigkeit auf den Wiurfelwurf zu addieren,
und damit die Erfolgswahrscheinlichkeit einer Mission zu
erhoéhen. Bei manchen Special Ops erhdht sich die Fertig-
keit schneller, so z.B. beim Shooter. Dieser Special Op ist al-
lerdings auch der einzige Special Op ohne Spezialfahigkeit.

Die Special Ops einsetzen

Jeder Special Op - bis auf den Shooter, der allerdings seine
Zielfertigkeit schneller verbessern kann - hat seine Spe-
zialfahigkeiten. Beim Spielen einer Einzelmission ist es
wichtig die Fahigkeiten der Special Ops bestmdglich zu
kombinieren. Im Kapitel SPEZIALFAHIGKEITEN werden
die Fahigkeiten der Special Ops und ihre Moglichkeiten zur
Weiterentwicklung vollstandig erklart.

Bedrohungen und Ziele
Die moglichen Aktionen hangen von der Art der Bedro-
hung ab, welchen die Special Ops begegnen. Verschiedene



Bedrohungen erfordern unterschiedliche MaBnahmen.
Bedrohungskarten findet man nur in den grau markierten
Zonen. Die Zielkarten findet man nur in rot markierten
Zonen. Alle Ziel- und Bedrohungskarten, ihre Funktion und
Auftauchen im Spiel wird hier in der Reihenfolge erklart,
in welcher sie abgehandelt werden, wenn die Special Ops
einen ungesicherten Bereich betreten.

Bedrohungen

Ziele

Sprengfallen

Sobald ein oder mehrere Special Ops einen ungesicher-
ten Bereich betreten werden alle Bedrohungs- und/oder
Zielkarten auf einmal aufgedeckt. Platziere sie neben dem
Hauptspielfeld. Falls eine Sprengfalle vorhanden ist und
vor dem Betreten der Zone durch die Special Ops nicht
aufgedeckt wurde, explodiert sie. Die Anzahl der Herzen
auf der Karte zeigt die Menge an Schaden, welche die
Sprengfalle anrichtet, an. Geiseln und Zivilisten werden
zuerst getotet. Danach werden die Special Ops in der Rei-
henfolge (niedrigste zuerst) der Nummern verletzt, welche
sich oben links auf den Charakterkarten befinden. Jeder
Special Op, der Schaden bekommt, entfernt einen roten
Wiirfel von seiner Charakterkarte und legt ihn in den Vor-
rat zurick. Es gibt Sprengfallen mit zwei oder drei Opfern
(Zivilisten, Geiseln und Special Ops).

Beispiel
Zwei Ops, der Shooter (1) und der Sanitater (7), betre-
ten eine Zone und finden eine Sprengfalle sowie einen
Zivilisten in dieser. Der Zivilist wird nun zuerst getétet
(dadurch gehen zwei wert-
volle Missionswertungs-
punkte verloren), und der
Shooter (niedrigste Num-
mer, und damit der Erste
in der Reihe) verliert einen
Lebenspunkt. Der Sanitater
bleibt unverletzt. Hatte sich
statt dem Zivilisten ein Ter-
rorist in der Zone befunden,
so waren beide Special Ops
verletzt worden. Hatte der
Shooter den Bereich alleine

betreten, so ware er durch den doppelten Lebenspunkt-
verlust sofort getdtet worden.
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Hier sind drei Beispiele von Sprengfallen. Die erste Karte
ist aus einem Bedrohungsdeck der Stufe 2, die Zweite aus
einem Deck der Stufe 3, und die Dritte stammt aus dem
Zielstapel einer Top-Terroristenmission.

Wie werden Sprengfallen entscharft?

e Steve “"Wires” Andersen, alias der Bombenexperte,

kann Sprengfallen entscharfen, aber nur wenn er
weiB3, wo sie sich befinden. Die Sprengfalle muss
also aufgedeckt worden sein, bevor die Zone
betreten wird. Durch das Ausgeben eines Energie-
wirfels wird die Bombe sofort entscharft, und eine
Explosion beim Betreten der Zone bleibt dadurch
aus.
Bob “Hellfire” Jones, alias der Buster, kann eine
Sprengfalle durch eine Handgranate zerstoren.
Sobald die Sprengfalle durch eine Handgranate
aufgedeckt wird, explodiert sie. Dies birgt das
Risiko, Zivilisten oder Geiseln zu verletzen. Bei
dieser Art der ,Entscharfung" zeigt die Anzahl der
Herzen die Zahl der Karten an, welche nach dem
Aufdecken der Sprengfalle noch aufdeckt werden
mussen. Terroristen werden nie durch eigene
Sprengfallen verletzt.

Terroristen und Top-Terroristen

Terroristen und Top-Terroristen werden in den Regeln auch
als “Feinde” bezeichnet. Wenn Special Ops eine Zone mit
einem oder mehreren Feinden betreten, dann bricht ein
Feuergefecht aus. Die Special Ops haben die Mdglichkeit
zum Erstschlag, und es macht keinen Sinn hier zimperlich
zu sein. Nur in den seltenen Fallen, in denen eine Spreng-
falle, eine Zeitbombe oder eine Bazooka alle Special Ops
toétet, welche die Zone betreten haben, oder wenn die Spe-
cial Ops keine Chance haben, den Gegner zu treffen (durch
fehlende Energiewdirfel oder eine zu niedrige Zielfertigkeit)
bleibt ein Feuergefecht eventuell aus. In einem Feuerge-
fecht schlagen die Special Ops zuerst zu.

Spezialfertigkeiten der Feinde

Manche Feinde besitzen Spezialfertigkeiten, welche sie
verwenden sobald sie aufgedeckt werden. Sie verwenden
diese bevor es zu einem Feuergefecht kommt.

1) Sofern neue Terroristen die Zone durch ein T+1 oder
14T Symbol betreten, wird eine Terroristenkarte vom
Bedrohungsstapel gezogen. Sollten Karten eines ande-
ren Typs hierbei gezogen werden, so werden diese Karten
abgeworfen, und es wird so lange fortgefahren, bis ein
Terrorist gezogen wurde. Flige den neuen Terroristen der
Zone hinzu, wobei die Spezialfahigkeiten der neu hinzu-
gefligten Terroristen ignoriert werden (Keine Panzerfaust,
keine +1T oder andere Effekte);

2) Die Spezialfahigkeit eines Terroristen wird nur einmal
pro Runde ausgel6st. Zum Beispiel kann ein Terrorist mit



einer Panzerfaust diese nur verwenden wenn einer oder
mehrere Special Ops die Zone betreten, in der er sich
aufhalt. Das hat aber auch den Effekt, dass ein erneutes
Betreten einer Zone, welche einen Terroristen mit einem
+1T Symbol enthalt, die sofortige Unterstitzung durch
einen weiteren Terroristen zufolge hat.

Wahle Deinen Gegner

Die Special Ops missen zuerst bestimmen, auf welchen
Gegner sie schieBen wollen. In einem Feuergefecht kdn-
nen die Special Ops ihre Spezialfahigkeiten nicht nut-
zen. Ihre einzige Waffe ist hier ihre Schusswaffe, und die
einzige Fertigkeit die in einem Feuergefecht zahlt ist
ihre Zielfertigkeit. Allerdings ist das SchieBen auch ohne
Zielfertigkeit erlaubt. Zu Beginn einer Mission hat jeder
Special Op keine Erfahrung und eine Fertigkeitsstufe von 0.
Um den Gegner zu treffen muss ein Wrfel geworfen wer-
den, und das Ergebnis des Wurfs muss gleich oder hoher
dem Verteidigungswert des Terroristen sein. Die Speci-
al Ops miussen ihr Ziel vor dem Wirfelwurf auswahlen.
Mehrere Special Ops dirfen dasselbe Ziel auswahlen, um
ihre Chance auf einen erfolgreichen Erstschlag zu erhéhen.
Beachte: Jeder Angriff wird einzeln abgehandelt. Die Wer-
te werden NICHT addiert.

Lege die Marker der Special Ops auf ihr jeweiliges Ziel. Es ist
maoglich dass sich mehr Terroristen als Special Ops in einer
Zone befinden. In diesem Fall sollten zuerst die verwund-
barsten Gegner, oder die, welche am Gefahrlichsten sind,
falls sie den Erstschlag Uberleben, ausgewahlt werden.

Erstschlag

Jeder Special Op, welcher auf den Gegner schieBen will,
muss dafir einen Energiewtirfel ausgeben. Wiirfele und ad-
diere die Zielfertigkeit des Special Ops (sofern vorhanden)
auf den Wurf. Dieser Wert muss gleich dem oder héher als
der Verteidigungswert des Terroristen sein, um zu treffen.

Beispiel:

| Erfahrungsbonus |

Diese Abbildungen zeigen zwei Terroristen der Stufe 1,
welche in Einzelmissionen auftauchen kénnen. Der Terro-
rist auf der linken Seite kann von einem Special Op ohne
Zielfertigkeit mit einem Wdirfelwergebnis von “3” elimi-
niert werden. Der Terrorist auf der rechten Seite ist ge-
fahrlicher. Falls er nicht sofort eliminiert wird, bekommt
er Unterstitzung durch einen weiteren Terroristen (T+1).
Sein Verteidigungswert ist 5, was es flr einen unerfahren
Special Op schwierig macht, ihn zu treffen. Ein Special Op
ohne Zielfertigkeit hatte nur eine Chance von rund 17%,
den rechten Terroristen zu treffen, wahrend ein Special Op
mit einer Zielfertigkeit von 2 eine Trefferchance von 50%
hatte.

Belohnungen: fFir jeden Versuch des Ausschaltens eines
Gegners wahrend eines Feuergefechts erhalt ein Special
Op einen Erfahrungspunkt flir seine Zielfertigkeit. Das
Ausschalten starkerer Terroristen oder Top-Terroristen

kann dem Special Op sogar zusétzliche Erfahrung bringen.
Erfahrungsboni werden durch blaue Sterne reprdsentiert;
die Zahl innerhalb des Sterns gibt die Zahl der zusatzlichen
Erfahrungspunkte an. Wenn ein Terrorist eliminiert wird,
wird seine Karte aus dem Spiel genommen.

Geschosskontrolle benutzen
Reicht das Wurfergebnis nicht aus,
um einen Terroristen zu eliminieren,
kdénnen die Spieler sich flir das Aus-
spielen einer Geschosskontrollkarte
entscheiden. Diese Karte gibt einem
Special Op zusatzliche Kontrolle Uber
seine Waffe. Das Benutzen einer sol-
chen Karte reduziert die Missions-
wertung um 2 Punkte, kann aber in
schwierigen Situationen den Special
Ops sehr nitzlich sein. Wird eine der
3 Karten benutzt, so ist wird sie aus
dem Spiel genommen. In Kampagnen kdnnen sie in spate-
ren Missionen nochmal verwendet werden, da die Karten
zu Beginn jeder Mission wieder ins Spiel genommen wer-
den.

Gegenangriff

Falls keine Terroristen den Erstschlag Uberlebt haben,
kannst Du diesen Abschnitt Uberspringen. Falls Terroris-
ten Uberlebt haben, werden sie nun zuriickschieBen. Falls
beispielsweise ein Uberlebender Terrorist von Bob ange-
griffen wurde, welche verfehlt hat, so wird dieser auf Bob
feuern. Wirfele fir den Terroristen. Ist sein Angriffswert
gleich oder niedriger dem Wiirfelergebnis, verwundet er
den Special Op, welcher sofort einen Lebenspunkt verliert
(nimm einen roten Wdurfel von seiner Charakterkarte).
Alle Terroristen, beginnend mit der niedrigsten Nummer,
schieBen jeweils einmal auf einen Special Op. Terroristen,
auf welche nicht geschossen wurde, wahlen ihr Ziel nach
der Nummer des Special Ops (obere linke Ecke der Cha-
rakterkarte). Der Special Op mit der niedrigsten Nummer
wird als Ziel ausgewahlt. Verliert ein Special OP alle seine
Lebenspunkte, ohne dass ein Sanitater zu seiner Rettung
kommen kann, stirbt er und wird aus dem Spiel genom-
men. Bewege den Missionsmarker in diesem Fall zwei Fel-
der herunter.

Beispiel:
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Falls beispielsweise diese beiden Terroristen beschossen
wurden, und nur der rechte Terrorist Uberlebt hat, da der
Special Op ihn beim Erstschlag verfehlt hat, kann dieser
nun auf den Special Op feuern, welcher ihn beschossen
hat. Warfele flr Terrorist Nummer 70. Er muss eine 1, 2
oder 3 wirfeln, um den Special Op zu treffen, da er einen
Angriffswert von 3 hat. Ein Wurfergebnis von 4 oder mehr
bedeutet, dass er den Special Op verfehlt hat.



Verluste
Falls ein Terrorist den Erstschlag der Special Ops verfe-
hlt hat, wird er auf Special Ops, Zivilisten und Geiseln in
folgender Reihenfolge schieBen:

1. Geiseln

2. Zivilisten

3. Den Special Op, welcher ihn angegriffen hat

4. Den Special Op mit der niedrigsten Nummer
Befinden sich mehrere Zivilisten oder Geiseln in der Zone,
wird der Zivilist oder die Geisel mit dem gréBten Einfluss
auf das Missionsergebnis zuerst angegriffen. Haben ihn
mehrere Special Ops angegriffen, so feuert der Terrorist
auf den Op mit der niedrigsten Nummer. Ein Terrorist darf
nur einmal feuern. Zivilisten und Geiseln werden auto-
matisch getroffen; bei Angriffen auf Special Ops wird wie
oben beschrieben gewdrfelt.

Weiterfithrende Taktiken:
schlagen™
Sobald die Terroristen die Chance hatten zurlick zu
schieBen, kdnnen sich die Ops entscheiden ob sie erneut
schieBen wollen, sich zurlckziehen (4m) oder aber sich
»durch zu schlagen" (mp):
1. Zweiter Schlag:
“erster Schlag” ;
Riickzug (4m):Die Special Ops kdnnen sich in eine
“Gesicherte-Zone”;
“Durchschlagen” (mp): Fiir den Fall, dass ein oder
mehrere Terroristen, welche(n) die Special Ops
aufgrund der hohen Verteidigung, nicht aus-
schalten kénnen, sich in einer Feuergefechtszone
mit den Special Ops befinden, kdnnen sie versu-
chen sich in eine andere Zone durchzuschlagen
(nur einmal). Sofern die Special Ops in eine noch
nicht sichere Zone eindringen, miissen Sie sich, falls
Terroristen anwesend sind, dem Schusswechsel
in dieser (neuen) Zone stellen oder aber etwaige
versteckte Sprengfallen meistern. Ihre Energie
fullt sich erst am Ende der Runde auf. Schlagt
sich ein Special Op zu einer Zone durch in der Bereits
ein Schusswechsel stattfindet durch, so kénnen in
diesen eingreifen, nachdem die anderen Special
Ops (die bereits in der Zone kampfen) gefeuert
haben und die Terroristen das Feuer erwidert haben.
Wenn die Special Ops sich in eine ,Gesicherte
Zone" durchschlagen, sind sie in Sicherheit.

Riickzug oder ,durch-

folge den Anweisung unter

2.

3.

Wichtig: Es ist erlaubt, dass sich einzelne Special Ops
aus einem Schusswechsel zuriickziehen und andere einen
zweiten Schlag ausfiihren.

Hinweis: Die Strategie des “Durchschlagens” kann effizient
sein, sofern der Special Op durch eine Zone mit einem zu
starkem Terroristen muss. Der Schusswechsel kann zwar
nicht verhindert werden, aber es kann auf diese Weise
Energie flr die nachste Zone aufgespart werden. Diese
Strategie sollte allerdings nicht standig gewahlt werden,
da Sie sonst einem Selbstmord gleich kommt.

Andere Bedrohungs oder Zielkarten

Geiseln: Eines der Ziele der Mission kann die Rettung von
Geiseln sein. Die Geiseln halten sich in den ,Ziel-Zonen"
auf. Geiseln kdnnen sich nicht alleine Bewegen, sondern
muissen immer von einem Special Op eskortiert werden.
Um eine Geisel eskortieren zu kénnen missen zunachst
alle Terroristen in der Zone ausgeschaltet werden. Jeder
Special Op kann zu jeder Zeit nur eine Geisel eskortieren.
Die Geiseln sind in Sicherheit sobald sie eine Extraktions-
zone erreichen. Den Special Ops ist es erlaubt eine Geisel

12

in die ,Extraktionszone" zu geleiten
und in den Missionsbereich zuriick-
zukehren. Geiseln bringen dem Team
wichtige Missionsbewertungspunkte.

Das Beispiel einer Geiselkarte zeigt,
dass sie einer Geiselkarte, welche Teil
eines Top-Terroristen Missionsstapels
ist (Offiziers Mitze) ist. Die Rettung
der Geisel bringt in diesem Fall ,0"
Missionsbewertungspunkte, sollte die
Geisel die Mission nicht Uberleben so
kostet das die Special Ops ,-1" Missionsbewertungspunkte.

Zivilisten: Die Special Ops mussen al-
les geben um Verluste unter den Zivi-
listen zu verhindern. Dies gelingt durch
das Entscharfen von Sprengfallen, das
Ausschalten von Terroristen bevor sie
zurlick schlagen, das Entscharfen von
Bomben und durch den angemesse-
nen Umgang mit Handgranaten. Zivi-
listen, die sich in einer ,Gesicherten
Zone" aufhalten, kénnen sich in Si-
cherheit bringen und werden aus dem
Spiel genommen. Zivilisten nehmen
niemals an einem Schusswechsel Teil, kdnnen aber
jederzeit Opfer des Schusswechsels werden. Zivilisten
bringen keine Missionsbewertungspunkte, missen aber
auch nicht in eine Exfiltrationszone eskortiert werden.
Dieses Beispiel zeigt einen Zivilisten aus einem Level 1
Bedrohungsstapel, der Zivilist bringt sofern er stirbt eine
Strafe von ,-2" Missionsbewertungspunkte.

Bomben: Bomben kdnnen nur von
Steve dem Bombenexperten ent-
scharft werden. Manche Bomben sind
komplexer als andere und brauchen
mehr Zeit (Runden) um entscharft zu
werden. Das kann dazu flhren, dass
man mehr Zeit fir die Erfillung der
Mission benétigt wird, wodurch das
Risiko zu scheitern zunimmt. Zeit-
bomben explodieren sobald das Ul-
timatum abgelaufen ist. Jegliche
Person (Zivilisten, Geiseln und auch
Special Ops) die sich zum Explosi- onszeitpunkt in der
gleichen Zone aufhalten, Giberleben die Explosion nicht.

In diesem Beispiel hat die Bombe eine Komplexitat von 1,
sofern es sich um eine Bedrohungsstufe 1 Mission handelt
(Einzelmission). Sie wirde 2 Missionsbewertungspunkte
und +3 Erfahrung fir den Bombenexperten bringen, sofern
er die Bombe entscharft hat. Es wirde -1 Missionsbewer-
tungspunkt kosten wenn sie explodiert. Die Komplexitats-
stufen 2 & 3 sind nur in Kampagnen relevant.

Zielfertigkeitspunkte sammeln

Fir jeden Versuch einer Angriffs auf einen Terroristen
oder Top-Terroristen erhalt ein Special Op “+1"” auf seine
Zielfertigkeit, diese Erfahrung gibt es auch fir fehigeschla-
gene Angriffe. Dies wird angezeigt indem ihr den blauen
Zielfertigkeitswiirfel eine Position weiter bewegt. Manche
(starkere) Terroristen kdénnen zusatzliche Erfahrung oder
Gesundheit bringen sofern sie ausgeschaltet werden. In
dem Fall, dass sich mehrere Special Ops erfolgreich an dem
Kampf beteiligt haben, kénnen die Beteiligten entscheiden
wer den Bonus bekommen soll. Hierbei ist zu beachten
dass das Leben NICHT zwischen den Special Ops aufge-
teilt werden kann, die Erfahrung aber sehr wohl (Unter
allen Special Ops, welche erfolgreich an dem Kampf teilge



nommen haben und den selben Gegner attackiert haben).

Zielfertigkeit erh6hen

Du haltst die Zielerfahrung eines Special Op nach, indem
Du den blauen Markierwirfel auf der Skala mit dem Waf-
fensymbol weiter bewegst. Der Erfahrungswert wird nach
jedem Angriff aktualisiert. Jeder Special Op beginnt mit
einem Erfahrungswert seiner Zielfertigkeit von 0, was
durch Position oben links auf der Skala reprasentiert wird.
Erreicht der Erfahrungswert eine Stufe, auf der eine 1 links
des blauen Blocks steht, so erhoht sich die Zielfertigkeit
auf 1.

Beispiel: Die Zielfertigkeit :E
des Bombenexperten er- :E
héht sich z.B. nach den 0

(0§
II:

ersten 4 Erfahrungspunk-
ten. Von diesem Wert an
darf er 1 auf sein Wurfer-
gebnis eines Angriffswurfs
addieren. Ab einem Erfah-
rungswert von 11 darf er 2 auf sein Wurfergebn/s addieren,
etc. Der Héchstwert der Zielfertigkeit ist fiir diesen Op 3.

:

aéuﬂnaﬂﬁﬁae1

lll_l_'r
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Zone gesichert

Nur wenn sich keine Bedrohungskarten (Gegner, Spreng
fallen und Bomben) mehr in einer Zone befindet, wird die
Zone als “Gesicherte-Zone” gekennzeichnet und die griine
“Gesicherte-Zone”-Karten wird aufgedeckt. In Sicherheit
gebrachte Zivilisten werden auf den Ablagestapel gelegt
und haben keinen weiteren Einfluss auf das Spiel. Geiseln
mussen in sich “in Obhut” eines Special Ops befinden um
die Zone zu sichern.

Phase 4: COUNTDOWN

Bewege den Zeitmarkierer ein Feld nach rechts.

ULTIMATUM

Sobald der Zeitmarkierer 0 erreicht, werden alle Zielkar-
ten, welche noch nicht aufgedeckt wurden, aufgedeckt, um
zu zeigen wo sich Bomben, Top-Terroristen oder Geiseln
befinden. Nun werden alle Ziele, welche sich noch im Spiel
befinden und sich nicht unter dem Schutz eines Special Op
befinden, das Missionsergebnis negativ beeinflussen:

e Bomben explodieren und verursachen dadurch
Minuspunkte sowie mdglicherweise Verluste unter
Zivilisten, Geisel und Special Ops, falls sich diese
in derselben Zone befinden;

e Top-Terroristen entkommen

dadurch Minuspunkte;
Geiseln werden exekutiert, was ebenfalls Minus-
punkte bedeutet.

und verursachen

Ausnahme: Geiseln, welche sich bei einem Special Op
befinden, werden bei Ablauf des Ultimatums nicht exe-
kutiert, selbst wenn sie sich noch nicht in einer Exfiltra-
tionszone befinden. Die Special Ops haben immer noch
Zeit, sie in Sicherheit zu bringen. Natlirlich besteht wei-
terhin das Risiko, dass sie den Weg dorthin nicht Uber
leben, z.B. durch Gegner oder Sprengfallen in ungesi-
cherten Zonen, welche ihnen den Weg blockieren kdénnen.

Phase 5: ERHOLUNG

Jeder Special Op erhélt Energie zuriick: Lege eine Ener-
giewlrfel auf das freie Feld, welches sich am weitesten
rechts auf der Charakterkarte befindet. Hat ein Special
Op bereits 3 Energiewtrfel, so erhalt er keine weiteren
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Energiewdlrfel.

Ende der Mission
Spielt weiter, bis eine der untenstehenden Situationen ein-
tritt. Eine Mission kann auf unterschiedliche Weisen enden:

Nicht erfolgreiche Mission:

Der Zeitmarkierer hat -3 Uberschritten und das
Team hat die Mission noch nicht abgeschlossen;
Keiner der Special Ops hat die Mission Uberlebt;
Das Missionsergebnis ist schlechter als ,-8";

Die Spieler geben auf, entweder aus Mangel an Zeit
oder aufgrund niedriger Erfolgschancen;

Alle Uberlebenden Special Ops sind in den Exfil-
trationszonen, aber das Missionsergebnis ist
negativ oder null.

Erfolgreiche Mission:

e Das Missionsergebnis ist positiv und wenigstens
einer der Special Ops befindet sich in einer
Exfiltrationszone. Die Missionswertung hangt auch
von der bendtigten Zeit, der Anzahl der
Uberlebenden Special Ops und der Anzahl
der gesicherten Zonen ab. Die Missionswertung
wird im Abschnitt MISSIONSWERTUNG erlautert.

MISSIONSWERTUNG

Ziel des Spiels

Die Spieler missen die Mission erfolgreich beenden, indem
sie eine positive Missionsbewertung erreichen und minde-
stens ein Special Op de Mission Uberlebt.

Zielkarten

Die Special Ops kdnnen Missionspunkte hauptsdchlich
durch das Erreichen der Missionsziele erreichen: Das Ent-
scharfen von Bomben, das Retten von Geiseln und das
Ausschalten von Top-Terroristen. Die Missionspunkte fir
das Erreichen bestimmter Missionsziele findet man auf
den Zielkarten, ebenso die Minuspunkte fiir das Verfehlen
dieser Ziele. Wenn keine Zielkarten geschafft werden, so
ist die Mission zum Scheitern verurteilt.

Uberlebe die Mission: Special Ops

COUNTDOWN Special Ops ist ein kooperatives Spiel in wel-
chem Teamarbeit fiir das Uberleben und den Erfolg der
Mission ist. Der Preis flir den Tod eines Special Ops ist
hoch: Es werden 2 Missionspunkte flir jeden Special Op
abgezogen, der die Mission nicht Uberlebt oder nicht eine
der Exfiltrationszonen erreicht.

Zeit
e Wenn die Mission vor Ablauf des Ultimatums endet,

so erhoht sich die Missionswertung fiir jede Stufe

Uber 0 um 1 Missionspunkt;

Endet die Mission bei O,

Auswirkungen;

Endet die Mission mit einer negativen Restzeit, so

wird flrjede Stufeunter0jeweils 1 Punktabgezogen.

so hat dies keine

Zivilisten
e Zivilisten kosten nur Missionspunkte, wenn sie im
Verlauf der Mission sterben.

Bonuspunke: Sichern der Zonen
e Auf jeder Missionskarte ist ein Wert flir minimal
gesicherte Zonen vermerkt. Sichert das Team min-
destens so viele Zonen, erhalt es 2 Bonuspunkte.



SPEZIALFAHIGKEITEN

Jeder Special Op kann auf den Gegner schieBen. Jeder
Special Op beginnt mit Erfahrungsstufe 0 in seiner Ziel-
fertigkeit. In Abhé&ngigkeiten von ihren individuellen
Entwicklungsskalen kénnen sie ihre Zielfertigkeit verbes-
sern, auch auf Einzelmissionen. Die Spezialfahigkeiten
der Special Ops geben ihnen weitere Mdglichkeiten an
die Hand. Jeder Special Op (bis auf den Shooter) beginnt
mit einer Fertigkeitsstufe von 1 in seiner Spezialfertigkeit.
Diese Spezialféahigkeiten kédnnen nur in Kampagnen oder
Missionen der Stufe 2 oder 3 weiterentwickelt werden. In
diesem Abschnitt erkldaren wir, wie die Spezialfahigkeiten
verwendet werden und wie sie im Laufe einer Kampagne
weiterentwickelt werden kdénnen.

1. Gustav “the Butcher” Schneider,
alias der Shooter

Gustav hat keine Spezialfa-
higkeiten. Seine Starke ist die
steile Lernkurve seiner Zielfer-
tigkeit. Er ist der einzige Special
Op, der eine Zielfertigkeit von 6
erreichen kann, wenn er 40 Er-
fahrungspunkte gesammelt hat.

2. Bob "Hellfire” Jones, alias der Buster ‘

SPEZIALFAHIGKEIT

Bobs Spezialfahigkeit ist das Wer-
fen von Granaten in angrenzende
Zonen durch das Ausgeben von 1
Energiepunkt pro Wurf. Bob kann
eine Handgranate in eine angren-
zende Zone seiner Wahl werfen.
WICHTIG: Es ist nicht erlaubt ei-
ner Granate in eine Zone zu wer-
fen, in dem sich Special Ops be-
finden. Um den Angriffswert des
Granatenwurfs zu ermitteln wir-
felt der Spieler, welcher Buster
kontrolliert, einen Wiirfel und addiert 1 auf das Ergebnis.
Der Angriffswert der Granate sinkt um 1 fur jede Karte,
welche in der Folge angegriffen wird. Ist der Angriffswert
gleich oder hoher dem Verteidigungswert eines Terroris-
ten oder Top-Terroristen wird das Ziel eliminiert. Zivilisten
oder Geiseln, welche ,in die Schusslinie® geraten, ster-
ben sofort; der Angriffswert ist irrelevant. Das Team kann
wertvolle Missionspunkte verlieren, wenn die Granate be-
nutzt wird. Der Zielstapel wird solange weiter aufgedeckt,
bis ein Angriff durch die Granate nicht erfolgreich ist oder
der Stapel aufgebraucht ist. Es werden keine weiteren
Karten aufgedeckt, wenn ein Angriff durch die Granate
nicht erfolgreich war. Mit einer Granate kann Bob auch eine
Sprengfalle auslésen. Sobald eine Sprengfalle aufgedeckt
wurde, decke die nachsten 1-2 Katen auf (in Abhangigkeit
von der Zahl der Herzen auf der Sprengfallenkarte). Wird
ein Zivilist oder eine Geisel aufgedeckt, nimm diese Karte
aus dem Spiel und passe das Missionsergebnis entspre-
chend an. Jede andere Karte bleibt aufgedeckt in der Zone
liegen. Eine Sprengfalle hat keine Auswirkungen auf Geg-
ner und Zeitbomben.
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WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Wird eine Kampagne gespielt kdnnen die Special Ops auch
ihre Spezialfédhigkeiten auf eine hoéhere Stufe bringen.
Beim Aufbau der ersten Mission wird ein weiBer Markier-
wiurfel auf die Position ,, 1" der Entwicklungsskala (Grana-
tensymbol) gelegt. Bob erhdlt wahrend einer Kampagne
1 Erfahrungspunkt flir seine Spezialfahigkeit fir jeden
Terroristen oder Top-Terroristen, den er mit seiner Spezi-
alfahigkeit eliminiert. Bewege den Markierwtrfel entspre-
chend auf der Skala weiter.

ENTWICKLUNG

Auf hdheren Stufen wird die Spezialféahigkeit des Bus-
ters effektiver, da er 2 oder 3 Wiirfel zum Bestimmen des
Angriffswertes werfen darf und weiterhin 1 auf seinen Wurf
addieren darf, um den Angriffswert zu bestimmen. Er muss
Erfahrungsstufe 8 erreichen, um seine Spezialfahigkeit auf
Stufe 2 zu bringen, und Erfahrungsstufe 20, um Stufe 3 in
seiner Spezialfahigkeit zu erreichen.

3. Vince "Speedy” Armstrong, alias der
Scout

=

SPEZIALFAHIGKEIT

Vince’ Spezialfédhigkeit ermdég-
licht ihm sich schnell und ver-
deckt zu bewegen und dabei
andere Special Ops ,mitzune-
hmen”. Wahrend Spielphase 2,
Positionierung, darf der Scout
eine weitere Zone passieren,
und das mit einem weiteren Spe-
cial Op (dies ist optional). Vince
gibt einen Energiewdrfel flr eine
verdeckte Bewegung aus. Jede
weitere betretene Zone kostet
ihn 1 weiteren Energiewtrfel. Er darf sich nur einmal pro
Runde in Spielphase 2 bewegen, allerdings darf er dabei
entscheiden wie weit. Nimm den oder die Wiirfel von sei-
ner Charakterkarte und lege sie zurlick in den Vorrat.

WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Jedesmal, wenn Vince seine zusatzliche Bewegung
benutzt, erhalt er 1 Erfahrungspunkt. Nimmt er dabei ei-
nen weiteren Special Op mit, so erhéht sich die erhaltene
Erfahrung um 1 weiteren Erfahrungspunkt pro mitgenom-
menem Special Op. Bewege den Markierwirfel entspre-
chend auf der Skala weiter.

ENTWICKLUNG

Auf hoheren Stufen kann Vince 2 oder 3 Special Ops mit
sich nehmen. Er muss Erfahrungsstufe 8 erreichen, um
seine Spezialfahigkeit auf Stufe 2 zu bringen, und Erfah-
rungsstufe 20, um Stufe 3 in seiner Spezialfahigkeit zu

erreichen.

\:)
SPEZIALFAHIGKEIT
Matts Spezialfahigkeit erlaubt ihm, den Gegner von einer
angrenzenden Zone aus anzugreifen, ohne sich dem Ri-
siko auszusetzen, selber angegriffen zu werden - auBer er
greift einen Terroristenscharfschiitzen an.
Matt muss das Ziel sehen kénnen, um es angreifen zu kén-
nen. Jeder Angriff kostet 1 Energiewdrfel. Hat der Scharf-

schiitze ein Ziel ausgemacht, wirfelt der Spieler, welcher
Matt kontrolliert, einen Wiurfel, um den Angriffswert zu

4. Matt "Dead Eye” Nakamura,
alias der Sniper



bestimmen. Dieser entspricht
dem Wurfergebnis plus Matts
Zielfahigkeit. Ist der Angriffswert
gleich oder héher dem Verteidi-
gungswert des Ziels, so wird die-
ses eliminiert. Matt erhalt plus 1
Erfahrung in seiner Zielfertigkeit
flr jeden Versuch, ein Ziel zu eli-
minieren. Im Feuergefecht erhéht
sich seine Zielfertigkeit jedoch
schneller, durch den madoglichen
Erfahrungsbonus beim Ausschal-
ten erfahrener Terroristen.
Beachte: Der Scharfschiitze ist
der einzige Special Op, welcher mit seiner Spezialfdhigkeit
Erfahrung in seiner Zielfertigkeit sammeln kann. Alle an-
deren Special Ops miissen diese in Feuergefechten sam-
meln.

WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Matt erhalt fir jeden Versuch, ein Ziel zu treffen, 1 Er-
fahrungspunkt in seiner Zielfertigkeit. Trifft er einen
Terroristen oder Top-Terroristen, erhalt er zusatzlich 1 Er-
fahrungspunkt in seine Spezialfahigkeit fir jeden getrof-
fenen Terroristen.

ENTWICKLUNG

Auf hodheren Fertigkeitsstufen darf der Scharfschiitze 2
oder 3 Ziele gleichzeitig angreifen, was nur 1 Energiewdr-
fel kostet. Er muss Erfahrungsstufe 8 erreichen, um seine
Spezialfahigkeit auf Stufe 2 zu bringen, und Erfahrungsstu-
fe 20, um Stufe 3 in seiner Spezialfahigkeit zu erreichen.

5. Jill “"Brains” Bradley, alias die Intel

<,
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SPEZIALFAHIGKEIT

Jills Spezialfahigkeit ist es, Kar-
ten in angrenzenden Zonen auf-
zudecken. Jedes Aufdecken einer
Karte kostet 1 Energiewdlrfel.
Dabei kann sie nicht aufgedeckte
Karten in verschiedenen Zonen
innerhalb einer Runde aufdec-
ken. Deckt sie dabei einen Ter-
roristenscharfschiitzen auf, wird
er einmal auf sie feuern mit dem
auf seiner Karte angegebenen '
Angriffswert. Ein Spieler wirft ei-

nen Wirfel, um zu bestimmen ob Jill getroffen wird. Ist
das Wurfergebnis gleich oder geringer dem Angriffswert
des Scharfschiitzen, verliert Jill einen Lebenspunkt. Jill
kann ihre Spezialféahigkeit wahrend der Geheimdienst-
phase (Phase 1) oder wahrend der Aktionsphase (Phase
3) nutzen. Sie kann auch die zweite oder dritte Karte eines
Stapels aufdecken, wenn die oberen Karten bereits aufge-
deckt sind.

WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Jills sammelt 1 Erfahrungspunkt fir ihre Geheimdienst-
fahigkeit fiur jeden Terroristen oder jedes Missionsziel,
welches sie aufdeckt. Bewege den Markierwirfel entspre-
chend auf der Skala weiter.

ENTWICKLUNG

Auf hoheren Fertigkeitsstufen darf Jill 2 oder 3 Karten
gleichzeitig aufdecken, was nur 1 Energiewlirfel kostet. Sie
muss Erfahrungsstufe 8 erreichen, um ihre Spezialfahig-
keit auf Stufe 2 zu bringen, und Erfahrungsstufe 20, um
Stufe 3 in ihrer Spezialfahigkeit zu erreichen.
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6. Steve “"Wires” Andersen,
alias der Bomb Expert

SPEZIALFAHIGKEIT

Steves Spezialfertigkeit ist es
Bomben und Sprengfallen zu
entscharfen, die zuvor aufge-
deckt wurden. Steve kann eine
Bombe der Komplexitat 1 in ei-
ner Runde entscharfen indem
er 1 Energiewdlrfel daflr aus-
gibt. Komplexere Bomben kos-
ten mehr Zeit und Energie. Lege
die verwendeten Energiemar-
kierer auf die Bombenkarte um
anzuzeigen dass Steve an ihr
arbeitet. Der Bombenexperte ist auch in der Lage
Sprengfallen zu entscharfen, sofern die Falle vor dem
Betreten der Zone entdeckt wor- den ist. Die Entscharfung
einer Sprengfalle kostet einenEnergiewirfel. WICHTIG:
Steve kann nicht an der Entscharfung einer Bombe oder
einer Sprengfalle arbeiten, wenn in der Zone der Bombe
grade ein Feuergefecht stattfindet; er kann also seine Spe-
zialfahigkeit nur anwenden, wenn sich keine Gegner in der
gleichen Zone aufhalten.

WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Wird eine Kampagne gespielt kénnen die Ops auch ihre
Spezialfahigkeiten auf eine héhere Stufe bringen. Beim
Aufbau der ersten Mission wird ein weiBer Markierwdrfel
auf die Position , 1" der Entwicklungsskala (Bomben-Sym-
bol). Auf jeder Bomben-Karte ist die Erfahrung angege-
ben, die sie bei erfolgreicher Entscharfung einbringt. Jede
entscharfte Sprengfalle gibt ,1" Erfahrungspunkt auf der
Entwicklungsskala.

ENTWICKLUNG

Auf hoheren Fertigkeitsstufen kann der Bombenexperte
eine Bombe mit hdoherer Komplexitat mit weniger Energie
entscharfen. Ziehe fir jede Stufe Uber 1 einen Energie-
wirfel von den Kosten ab. Auf Stufe 2 benétigt er bei-
spielsweise nur 1 Energiewtrfel fir Bomben der Stufe 2,
oder 2 Energiewdurfel fir Bomben der Stufe 3.

7. Rita “"Heartbeat”Garcia, alias die Medic +

SPEZIALFAHIGKEIT

Ritas Spezialfertigkeit ist es an-
dere Special Ops zu heilen, oder
andere Special Ops mit extra
Energie zu versorgen wenn sie
in einem Feuergefecht sind. Rita
muss sich in der selben Zone wie
der Special Op, dem geholfen
werden soll, aufhalten. Es dlrfen
sich keine Feinde in der Zone be-
finden. Wenn ein Special Op ver-
wundet ist, kann Sie ihm einen
Gesundheitswiirfel  zurtckbrin-
gen, indem sie 2 Energiewtrfel
daflr aufwendet — dabei kann die Gesundheit des Special
Ops 2 nicht Ubersteigen. Rita kann aber auch einen ihrer
Energiewiirfel dafiir verwenden, um diesen Energiewdirfel
an einen anderen Special Op weiterzugeben.

WIE WIRD ERFAHRUNG GESAMMELT?

Rita bekommt 2 Erfahrungspunkte fir jede Heilung und
1 Erfahrungspunkt fir jedes ,Aufputschen®. Bewege den
weiBen Wirfel auf der Erfahrungsskala entsprechend.



ENTWICKLUNG

Auf hoheren Fertigkeitsstufen darf Rita 2 oder sogar
3 Special Ops gleichzeitig heilen, bzw. ihnen Energie
geben. Das Heilen kostet hier weiterhin 2 Wirfel, und das
Aufputschen nur 1 Energiewurfel. Sie muss Erfahrungs-
stufe 8 erreichen, um ihre Spezialféahigkeit auf Stufe 2
zu bringen und um 2 Special Ops gleichzeitig helfen zu
kénnen. Um 3 Special Ops gleichzeitig helfen zu kdnnen
wird Fahigkeitsstufe 3 (Erfahrungsstufe 20) bendtigt.

VERRATER MODUS
NUR FUR 3-6 SPIELER

COUNTDOWN Special Ops kann auch mit einem oder zwei
Verratern gespielt werden. Diese Variante ist dann ein
kooperatives Spiel mit einer Portion Misstrauen, welche fir
noch mehr Spannung sorgt. Der VERRATER MODUS kann
nur mit 3-6 Spielern gespielt werden. Spielen 3-4 Spieler
mit, so gibt es einen Verrater; bei 5-6 Spielern gibt es 2
Verrater.

Es gibt 7 Rollenkarten: 5 Patrioten und 2 Verrater.

e 3-4 Spieler spielen mit einem Verrater: Nimm alle 7

Rollenkarten und lege eine Verrater-Rollenkarte
zurick in die Spielschachtel; nimm die andere
Verrater-Rollenkarte und erganze so viele Patrio-
ten-Rollenkarten, bis fiir jeden Spieler eine Karte
in dem Rollenstapel ist. Mische die 3-4 Karten und
lasse jeden Spieler verdeckt eine Karte ziehen.
Jeder Spieler darf nur seine eigene Rollenkarte
anschauen;
5-6 Spieler spielen mit einem oder zwei Verratern.
Nimm eine Verrater-Rollenkarte heraus und
mische die anderen 6 Karten. Jetzt flige der ersten
Verrater-Rollenkarte so lange verdeckt Karten
hinzu, bis ein Stapel aus Karten entsteht, die der
Spieleranzahl entsprechen (5 oder 6). Mische die
5-6 Karten und lasse jeden Spieler verdeckt eine
Karte ziehen. Jeder Spieler darf nur seine eigene
Rollenkarte anschauen.

Ziel des Spieles

Das Ziel der Verrater unterscheidet sich von dem der Patri-
oten. Die Verrater wollen die Mission scheitern lassen. Am
Ende einer Mission gibt es einen Showdown, in dem alle
Spieler die Mdglichkeit haben einen Spieler des Verrates
zu bezichtigen. Aus diesem Grund miussen die Verrater
wahrend der Mission vorsichtig operieren.

Showdown

Nachdem die Mission beendet wurde, haben alle Spieler die
Chance lber die anderen Spieler abzustimmen, mit dem
Ziel den oder die Verrater zu entlarven. Zunachst werden
nicht verwendete Rollenkarten offen auf den Tisch gelegt,
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damit ersichtlich ist wie viele Verrater im Spiel sind. Nun
wahlt jeder Spieler einen Mitspieler aus, von dem er glaubt
dass er ein Verrater ist. Wahrenddessen diirfen die Spie-
ler natirlich diskutieren. Sobald die Mehrzahl der Spieler
sich fiir einen Spieler entschieden haben, wird die Rol-
lenkarte des betreffenden Spielers aufgedeckt. Wird ein
Verrater auf diese Weise enttarnt, gibt es +3 Punkte flr die
Missionswertung. Wird hingegen ein Patriot des Verrates
bezichtigt, so sinkt die Missonswertung um -2 Punkte.
Sobald alle Verrater enttarnt wurden endet der Showdown.
Die Patrioten haben bei einer positiven Missionswertung
gewonnen; ist die Missionswertung null oder darunter
haben der oder die Verrater gewonnen.

Kein Friendly-Fire

Es ist zu keiner Zeit gestattet andere Special Ops, sei es
durch direkten Beschuss oder durch den Einsatz einer
Spezial-Fahigkeit, zu verletzen. Der Verrater muss also
seine Sabotage nur durch die Beeinflussung des Teams bei
Diskussionen und Entscheidungen vorantreiben.

KAMPAGNE

Einfiihrung

Es ist moglich eine Serie von Missionen zu spielen. Das
nennt man dann Kampagne. Auf diese Art ist es den
Special Ops moglich ihre Fahigkeiten weiter zu entwic-
keln und damit im Stande zu sein, Missionen mit einem
Bedrohungslevel von 2 oder 3 zu bestehen. Die Special
Ops mussen sich ihren Weg durch Bedrohungskarten mit
steigendem Bedrohungslevel bahnen. Alle Ziele werden
gefahrlicher und schwieriger zu erreichen.

Tip: Entwirf deine eigene Kampagne sobald du Erfahrun-
gen gesammelt hast und Einzelmission der Stufe und 2
gespielt hast

Einfiilhrung der Unterstiitzungskarten

Fir eine Kampagne erhalten die Special Ops 4 zufallig
ausgewahlte Unterstlitzungskarten. Diese Unterstlitzungs-
karten dirfen jederzeit eingesetzt werden. Jede Unterstit-
zungskarte kann nur einmal eingesetzt werden und wird
danach direkt abgeworfen. Die Unterstitzungskarten soll-
ten aber mit Bedacht eingesetzt werden, da zu keinem
Zeitpunkt neue Unterstitzungskarten zur Verfligung
gestellt werden.

Geschosskontrolle verwenden
Die Geschosskontrollkarten werden wie in einer Einzelmis-
sion verwendet. Sie stehen fiur jede Mission erneut bereit.

Empfohlene Kampagnen
e Bomb Missionen in Uberfillten Gebieten: Shopping
mall, Train station und Stadium.
e Top-Terroristen eliminieren: Warehouse, Harbor
und Energy plant.
e Freedom mission: befreien die Geiseln an Cruise
Ship, Metropolis und Government office.

Erfahren Spieler konne die Kampagne schwerer ge-
stalten

Sie entfernen hierzu die obersten 10 oder 20 Bedrohungs-
karten vom Bedrohungskarten-Stapel. Jetzt werden Stufe
2 und 3 Bedrohungskarten schneller erreicht und die Kam-
pagne wird erheblich schwerer.



Wahle Deine Ziele und ziehe eine zufidllige Ortskarte

Bereite Deine Mission in den folgenden Schritten vor:
1. Wahle die Art der Mission (Bombenentscharfung,
Geiselrettung oder Eliminierung von Top-Terroristen);
2. Sortiere die Ortskarten nach ihren Stufen und
mische jede Stufe getrennt von der anderen. Ziehe
jetzt eine Karte aus jedem Stapel (je eine Levell,
Level 2 und Level 3 Karte), und lege die so gezogenen
Karten zu einem Stapel zusammen. Die Karten sollen
in der Reihenfolge Level 1, Level 2 und Level 3, von
oben nach unten, liegen. Decke dann die oberste
Karte (Level 1) auf und schaue sie an;

Spieliibersicht

Die Spieler wahlen einen Missionstyp: Bombenentschar-
fung, Geiselrettung oder Eliminierung von Top-Terroristen
wie zuvor erwahnt. Das Stufe 1 Szenario wird wie eine Ein-
zelmission vorbereitet, wéahrenddessen wahlen die Spieler
ihre Special Ops aus. In einer Kampagne bekommen die
Special Ops Unterstiitzung durch 4 sogenannte Unterstiit-
zungskarten, welche sie zu Beginn der ersten Mission
erhalten. Sobald die erste Mission erfolgreich abgeschlossen
wurde, wird das Stufe 2 Szenario vorbereitet und mit dem
gleichen Missionstyp absolviert. Bereite den Bedrohungs-
kartenstapel vor wie im Abschnitt Bedrohungsstapel
vorbereiten beschrieben. Sollte die zweite Mission auch
erfolgreich sein, wird die dritte Mission analog zur zweiten
vorbereitet. Die in der Kampagne verwendeten Unterstut-
zungskarten, welche zur Bewaltigung von heiklen Momen-
ten dienen, kénnen nur einmal eingesetzt werden.
Hinweis: Eine Kampagne erfolgreich abzuschlieBen ist
nicht einfach, und es wird empfohlen zuerst Erfahrungen
in Einzelmissionen zu sammeln.

Vorbereitungen fiir eine Kampagne

1. Verwende den Aufbau fir eine Einzelmission;

2. Entscheidet, welche Ops die Kampagne absolvieren
sollen. WICHTIG: Das Team kann wahrend einer
Kampagne nicht verandert werden;

. Platziere einen weiBen Wirfel auf der ersten
PositionderSpezialfahigkeiten-Entwickelungsleiste;

. Flige die Unterstitzungskarten dem Spiel hinzu:
Mische das Unterstiitzungskartendeck und halte es
verdeckt. Ziehe nun 4 Unterstitzungskarten und
lege sie aufgedeckt neben dem Missionsdeck.

Nach der ersten (bzw. zweiten) Einzelmission einer

Kampagne

Sofern die Mission erfolgreich war, treten die gleichen

Special Ops, wenn auch nun mit mehr Erfahrung, in der

nachsten Mission der Kampagne an. Bevor die nachste

Mission startet werden folgende Schritte durchlaufen:

1. Regenerieren: Nach einer Mission regenerieren
Special Ops ihre Gesundheit und ihre Energie.
Sollte ein Special Op weniger als 2 Gesundheits
wirfel besitzen, werden sie auf 2 aufgefillt. Das-
selbe gilt fir die Energiewdirfel;

. Bedrohungsstapel vorbereiten : Nimm alle nicht
aufgedeckten Bedrohungskarten, sowie alle aufge-
deckten, aber nicht ausgeschalteten Terroristen
aus der letzten Mission und bilde einen Stapel
daraus. Fille den gerade gebildeten Stapel mit
Karten von dem noch nicht verwendeten Bedro-
hungskartenstapel auf, bis die Anzahl der Orts-
karte erreicht ist. Mische die Bedrohungskarten
nun und nutze diese Karten flr den Missionsaufbau
der nachsten Mission.

WICHTIG: Spiele auf der richtigen Stufe
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Wenn Du die erste Mission einer Kampagne spielst, ver-
wende die Werte der Stufe eins auf der Zielkarte. Bei der
zweiten Mission verwende die Werte der Stufe 2, und fir
die letzte Mission der Stufe 3 eben diese Werte. Diese Kar-
ten kommen aus dem Bedrohungsstapel, dessen Bedro-
hungslevel sich ,automatisch" anpasst.

SZENARIOS

Ein Szenario spielen

Wenn spezielle vorbereitete Szenarios gespielt werden sol-
len, sind hier 3 vorbereitete Szenarios. Szenarios sind Kam-
pagnen mit einem speziellen Aufbau. Sobald der der Auf-
bau abgeschlossen ist, werden die beteiligten Special Ops
ausgesucht und die Mission bzw. das Szenario begonnen.

1. Operation Ace

Die Ziele der Operation lauten: Eliminiere eine Terrorzelle
in einem ,Warehouse". Schalte Top-Terroristen in einem
“Terrorist camp " aus. Zerstdre ein in einem stillgelegten
“Energy plant ” gelegenes Labor innerhalb deines Landes.
Finde die Terroristenflihrer und erledige sie.

Orte

Die unten aufgefiihrten Ortskarten werden in der angebe-
nen Reihenfolge verwendet. Die Stufe 1 Karte offen ausge-
legt, und die Mission wird aufgebaut:

Stufe 1: Warehouse

Stufe 2: Terrorist camp

Stufe 3: Energy plant

Bedrohungslevel

Operation Ace wird unter schwierigen Umstanden absol-
viert. Nachdem der Bedrohungsstapel vorbereitet wurde,
werden die obersten 5 Karten entfernt um dies zu repra-
sentieren.

2. Operation Bomberjack

Das Ziel der Operation Bomberjack ist die Lokalisierung
und Entscharfung von Bomben an verschieden Orten mit
hohem Zivilistenvorkommen und damit potentiell hohen
zivilen Verlusten. Die Operation beginnt in einem Ein-
kaufszentrum, bevor es gilt Bomben in einem Bahnhof zu
entscharfen, und schlieBlich die Bomben in einem ausver-
kauften Stadion zu entscharfen, hoffentlich gerade recht-
zeitig um die versammelten Fans vor dem Schlimmsten zu
bewahren.

Orte

Die unten aufgefiihrten Ortskarten werden in der angebe-
nen Reihenfolge verwendet. Die Stufe 1 Karte offen ausge-
legt und die Mission wird aufgebaut:

Stufe 1: Shopping Mall

Stufe 2: Train station

Stufe 3: Stadium



Bedrohungslevel

Operation Bomberjack wird unter schwierigen Umstan-
den absolviert Nachdem der Bedrohungsstapel vorbereitet
wurde, werden die obersten 10 Karten entfernt um dies zu
reprasentieren.

3. Operation Civilization

Das Ziel der Operation Civilization ist die Befreiung von
Geiseln aus der Hand von Terroristen an verschiedenen
belebten Orten. Stellt sicher, dass Ihr schnell handelt, und
Terroristen schnell ausschaltet. Nur so kénnt ihr Opfer un-
ter den Zivilisten vermeiden. Zunachst mussen die Gei-
seln auf einem mittelgroBen “Cruise ship” gerettet wer-
den, anschlieBend stehen die Geiseln in “Metropolis” im
Vordergrund. Nachdem diese beiden Missionen bewaltigt
wurden, steht jedoch die schwierigste Aufgabe an. Der
Prasident wurde gefangen genommen und muss nun sch-
nellstmdéglich gerettet werden.

Orte
Die unten aufgeflihrten Ortskarten werden in der ange-
gebenen Reihenfolge verwendet. Die Stufe 1 Karte offen
ausgelegt und die Mission wird aufgebaut:

e Stufe 1: Cruise ship

e Stufe 2: Metropolis

e Stufe 3: Government Office

Threat level

Operation Civilization wird unter sehr schwierigen Umstan-
den absolviert. Die Terroristen sind sehr stark gewor-
den, und das totale Chaos muss durch die Rettung des
Prasidenten verhindert werden. Nachdem der Bedrohungs-
stapel vorbereitet wurde, werden die obersten 15 Karten
entfernt um dies zu reprasentieren. Jetzt sind nur noch 20
Stufe 1 Bedrohungskarten im Bedrohungsstapel.

Hinweis der Designer

Solltet ihr dieses Szenario bestehen, kdénnt Ihr sehr stolz
auf Euch sein. Bitte kontaktiert “The Game Master” per
Email an info@thegamemaster.nl oder besucht die unsere
Webseite www.thegamemaster.nl fir weitere Herausforde-
rungen.

Unterstiitzungskarten

Adrenalinschub: Alle Special Ops
bekommen 1 Energiewtlrfel. Sollte ein
Special OP bereits 3 Energiewdlrfel be-
sitzen, so bekommt er keinen.

GroBe Waffe: Ein Special Op bekommt
fur einen Angriff +3 auf seinen Angriff-
swert. Aktiviere diese Karte nur vor
dem Warfelwurf.

Ausloschen: Entferne einen aufge-
deckten Terroristen aus einer Zone
deiner Wahl.

Kugelsichere Weste: Alle Terroris-
ten und / oder Top-Terroristen in einer
Zone deiner Wahl erhalten, bis zum
Ende der Runde, -1 auf ihren Zielfer-
tigkeit.

Energieschub: 1 Special OP kann 2
Terroristen und / oder Top-Terroristen
fir nur 1 Energiewlrfel gleichzeitig
angreifen. Der Special OP wirft fir je-
den Terroristen oder Top-Terroristen je
einen Wiirfel.



Erste-Hilfe-Paket: Heile einen Spe-
cial OP, nimm dazu einen Gesundheits-
wirfel aus dem Vorrat. Diese Karte
kann nur auf einen bereits verwunde-
ten Special OP gespielt werden, der zu
heilende Special OP muss sich hierflr
zurickziehen.

Granate: 1 Special OP kann eine Gra-
nate in eine benachbarte Zone werfen.
Wirf 1 Wirfel und addiere die Zielfer-
tigkeit des Special OPs um den ange-
richteten Schaden zu ermitteln. Diese
Aktion bringt KEINE Erfahrungspunkte.

Hubschrauber Landung: Beginne
die Mission in einer Zone deiner Wahl.
Diese Karte kann nur zu Beginn einer
Mission gespielt werden.

Infrarotsicht: Jeder Special OP ad-
diert bis zum Rundenende +1 auf seine
Zielfertigkeit.

Schild: Vereitele einen Angriff eines
Terroristen oder Top-Terroristen. Diese
Karte kann nur vor dem Angriff des
Terroristen oder Top-Terroristen ge-
spielt werden.

Scharfschiitzengewahr: 1 Special
OP kann bis zum Rundenende Terroris-
ten und / oder Top-Terroristen in be-
nachbarten Zonen angreifen. Jeder auf
diese Weise ausgeschaltete Terrorist
und / oder Top-Terrorist bringt aber nur
1 Erfahrungspunkt.
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Tranengas: Jeder Terrorist und / oder
Top-Terrorist in einer Zone deiner Wahl
erleidet, biszumRundenende, einenMa-
lus von -1 auf seinen Verteidigungswert.

Danksagung

Die Designer haben es sehr genossen, dieses Spiel
zu entwickeln. Wahrend des groBen Abenteuers ein
100% modulares, durch viele Tests und mathematische
Berechnungen, ausbalanciertes Spiel zu entwickeln haben
wir viele enthusiastische Testspieler kennen gelernt. Wir
mochten gerne allen, die zur Realisierung dieses Spie-
les beigetragen haben, danken. Zu Beginn modchten wir
Marcel van Vliet, der ziemlich frih involviert wurde, danken.
Wir mochten ebenso Willeke Christiaans, Robert Petersen,
Ron Huising und Tol Ghrisov flr ihren Input wahrend des
G5-Treffens in Zwolle danken. Des Weiteren mdchten wir
den folgenden Spielergruppen danken, da es soviele Tes-
ter waren, dass sie mehrere Seiten fillen wiirden. Speziell
wollen wir uns fur die den Beitrage der Roll the Dice, Spel-
vereniging Blauw, Het Geel Pionneke, The Alphen Games
Guild, der Testspieler des Outpost Antwerpen, der Test-
spieler auf der SPIEL" 12 und dem Spielzentrum Herne
fur ihren Input und ihren Beitrag zu diesem Spiel, bedan-
ken. Und letze, aber nicht mindest mdchten wir danken
Florian Stommelund Bjérn Schliinderfiirdie Ubersetzungder
Regeln zu Deutsch.

Mitwirkende

Spiel Design: Hans van Tol & Gertjan Oomis
Zeichnungen: George Patsouaris
Grafikdesign: Gertjan Oomis

Verlag: The Game Master

© 2011-2013 All rights reserved by The Game Master,
The Netherlands.

Nach dem Kauf

Sollten irgendwelche Fragen zu Countdown: SPECIAL OPS
aufkommen, so solltest Du zunachst die Webseite von
“The Game Master” www.thegamemaster.nl zu Rate zie-
hen. The Game Master liegt viel daran, Spiele in hdchste
Qualitat auszuliefen. Sollte es trotzdem einmal dazu kom-
men, das Spielmaterial fehlt, so wenden Sie sich bitte an
Ihren lokalen Spielehéndler, dieser kann den flr Sie zus-
tdnden Distributor kontaktieren, damit Sie die fehlenden
Teile schnellst mdglich erhalten.

The Game Master wird im Falle von Regelfragen eine ,Hau-
fig gestellte Fragen™-Sektion auf der Webseite bereitstel-
len. Bitte besuche unsere Webseite flir weitere Informatio-
nen Uber Erweiterungen, neue Szenarios, neue Kampagne,
usw. zu erhalten.
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SYMBOLE

ein Special Op hat. Manche Terro-
risten haben dieses Symbol eben-
falls. Es zeigt auch die Stérke iner
Sprengfalle an.

Erstschlag hat. Treffen die Special
Ops auf einen solchen Terroristen,
so feuert dieser zuerst auf die Spe-
cial Ops.

Special OP Zeigt an, dass diese Karte ein Spe- | Erfahrungs Dieses Symbol befindet sich auf | Top-Terrorist Zeigt an, dass diese Karte ein Top-
cial Op ist. punkte Terroristen-, Top-Terroristen- und Terrorist ist und /oder zu dem Top-
Dieses Symbol befindet sich auch auf Bombenkarten. Die Nummer Terroristenbedrohungsstapel ge-

fm}r’i y auf 5 der Agenda Karten. zeigt an wie viele Punkte die Spe- hort. Top-Terroristen werden wie

‘? - cial Ops, nach der Beseitigung der Terroristen behandelt, aber sind

Bedrohung, unter sich aufteilen stérker und haben eine hohere
durfen. Stufe

Intel Dieses Symbol ist auf dem | Missions- Dieses Symbol ist auf den Haupt- | Geisel Zeigt an, dass diese Karte eine
Geheimagenten aufgebracht. | bewertungs zielen und Zivilisten aufgedruckt. Geisel ist und /oder zum Geisel-
Der Geheimagent deckt eine oder | punkte Die Nummer zeigt an, wie viele zielstapel gehort. Geiseln mdis-

" -.‘ mehrere Karte(n) in angrenzenden J J Missionsbewertungspunkte die | J sen zu einem Ausgang eskortiert

6 Zonen auf. Jede Karte kostet einen J Special Ops gewinnen oder verlie- werden. Geiseln werden vor einem
.f Energiewdirfel. e ren kénnen. bzw. statt eines Special Ops at-
% ‘ C'{ tackiert.
~

Bombe Dieses Symbol findet sich auf Zeit- | Explodiert Dieses Symbol ist auf Bomben | Sprengfalle Zeigt an das diese Karte eine
bomben und bezieht sich ebenfalls aufgedruckt. Die Nummer zeigt Sprengfalle ist. Sprengfallen ver-
auf die Spezialfahigkeit des Bom- an wie viele Missionsbewertungs- letzen Special Ops und téten Zi-
benexperten. Die Bomben des punkte die Special Ops verlieren, vilisten und Geiseln. Manchen
Zielstapels haben ebenfalls ein sol- sofern es der Bombenexperte nicht Geiseln tragen Sprengdfallen, die
ches Symbol. schafft die Bombe rechtzeitigt zu nur sie selbst téten und Spe-

entscharfen. cial Ops verletzen. NUR EINMAL

Handgranate Dieses Symbol ist auf dem ,Bus- | One Shot Dieses Symbol ist auf Top-Terro- | Attrappe Zeigt an das diese Karte ein At-
ter" aufgebracht. Der Buster kann ristenkarten abgedruckt. Der Top- trappe ist. Attrappen sind nur im
eine Granate in eine angrenzende Terrorist muss eliminiert werden, - Bombenbedrohungsstapel en-
Zone werfen. Der Angriffswert der 1 bevor er zurlickfeuern kann. Wenn ' thalten und werden sofort abge-
Granate wird mit Hilfe eines oder die Ops dabei versagen, entkommt schmissen, sobald sie aufgedeckt
mehreren Wiirfel(n) bestimmt. SHOT er, und die Ops verlieren Punkte in wurden.

der Missionswertung.

Heilung Dieses Symbol ist auf dem Medic | Flucht Dieses Symbol ist auf Top-Terroris- | Terrorist Zeigt an, dass diese Karte ein Ter-
aufgebracht. Der Medic heilt durch ten aufgedruckt. rorist oder ein Verrater (Rollen-
ein Feuergefecht verletze Special Die Nummer zeigt an, wie viele karte) ist.

Ops oder gibt zusatzliche Energie Missionsbewertungspunkte die Terroristen missen von den Spe-
in einem Feuergefecht. Special Ops verlieren, sofern der cial Ops eliminiert werden. Man-
Top-Terrorist entkommt. che Terroristen haben besondere

Fahigkeiten.

Scharfschiitze Dieses Symbol ist auf der Karte des | Blockiert Dieses Symbol ist auf Geiselkarten | Zivilist Zeigt an, dass es sich bei dieser
Scharfschitzen und auf denen von abgedruckt. Der Special Op, wel- Karte um einen Zivilisten handelt.
Terroristenscharfschiitzen abgebildet. cher die Geisel fithrt, kann nicht Zivilisten werden von Terroristen

/I\ Sgr';szcgr?g:c:ﬁstzs:amVonangren.ze“' an Feuergefechten teilnehmen. Die zuerst erschossen. Die Special
greifen. Terroristen e . o . - . .
= mit dieser Fahigkeit konnen das Feuer Spez_lalfah|gke|ten kénnen jedoch O_ps verlieren lfun.kte in der Mis-
\ auf den Scharfschiitzen erwidern, und - mit Ausnahme der des Scharf- sionswertung fiir jeden getdteten
sie greifen die Geheimagentin an, schiitzen - verwendet werden. Zivilisten.
wenn sie von ihr aufgedeckt werden.
Dieses Symbol ist auf der Charak- | Eliminiert Dieses Symbol ist auf Zivilisten- | Unterstiitzung Zeigt an, dass es sich bei dieser
terkarte des Scouts abgebildet. Der und Geiselkarten abgedruckt. Wenn Karte um eine Unterstiitzungskar-
Scout kann heimlich eine zusatzli- diese von den Terroristen eliminiert te handelt. Unterstiitzungskarten
che Zone betreten und dabei einen werden verlieren die Special Ops werden nur in Kampagnen und im
anderen Special Op mitnehmen. Punkte in der Missionswertung Verratermodus verwendet.
Gesundheit Zeigt an, wie viele Lebenspunkte | Erstschlag Zeigt an, dass der Terrorist den Agenda Zeigt an, dass es sich bei dieser

Karte um eine Agendakarte han-
delt. Diesewerden nur im Verra-
termodus verwendet.

Energie

/
/

Dies zeigt die Anzahl der Energie-
punkte an, welche der Special Op
aktuell hat. Dieses Symbol findet
sich auch auf Bomben; die Num-
mer darauf zeigt an, wieviel Ener-
gie zum Entschérfen ausgegeben
werden muss.

Bazooka

Zeigt an, dass dieser Terrorist eine
Bazooka fuhrt. Betritt ein Special
Op eine Zone mit einem so aus-
gerlsteten Terroristen, widrfele.
Jeder Op mit einer Nummer gleich
oder niedriger diesem erwirfel-
ten Wert verliert einen Lebens-
punkt. NUR EINMAL PRO RUNDE

Kugel

Zeigt an, dass es sich bei dieser Kar-
te um eine Geschosskontroll-karte
handelt. Diese kénnen den Angriff-
swurfs eines Ops modifizieren. Du
kannst Geschosskontrollkarten
nach dem Wurfelwurf einsetzen.
Tust Du dies, so setze den Punkte-
markierer zwei Felder nach rechts

Angriff

r

Dies ist der Angriffswert
eines (Top-)Terroristen.

AuBerdem markiert es die Zielfer-
tigkeit eines Special OPs.

Zusatzlicher
Terrorist
(Vor Gefecht)

AT

Dieses Symbol ist auf einigen Ter-
roristen- und Top-Terroristenkarten
abgedruckt. Bevor die Special Ops
angreifen, decke Karten des Bedro-
hungsstapels auf, bis Du einen Ter-
roristen aufdeckst. Diesen missen
die Special Ops ebenfalls eliminie-
ren. NUR EINMAL PRO RUNDE

Verteidigung

Dies ist der Verteidigunswert eines
(Top-)Terroristen. Die Special Ops
mussen ein Wirfelergebnis gleich
oder hoher diesem Wert erreichen,
um diesen Gegner auszuschalten.

Zusadtzlicher
Terrorist
(Nach Gefecht)

+1

Dieses Symbol ist auf einigen Ter-
roristen- und Top-Terroristenkarten
abgedruckt. Bevor die der Gegner
zurickfeuert, decke Karten des Be-
drohungsstapels auf, bis Du einen
Terroristen aufdeckst. Diesen mis-
sen die Special Ops ebenfalls elimi-
nieren. NUR EINMAL PRO RUNDE
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