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DAS HIER IST KEINE OFFIZIELLE
GAMES WORKSHOP PUBLIKATION!

Ium Spielen bendtigt man eine Ausgane des Kill Team Grundregelwerks
und das inoffizielle Kill Team: Badab War Unofficial Mod Regelwerk von
088 aka @twothinquotes
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Bel dieser Publikation handelt es sich um ein Fan-Made Kampagnen
Booklet, welches rein zum privaten Gebrauch produziert und ohne
jeglichen Gewinn heraus gegeben wird.

Handel mit und Verkauf von diesem Kampagnen Booklet ist untersaot.



Beim Imperator Nichts Neues préasentiert:
Unser aller erstes Kampaagnen Heft aller Zeiten!

Wenn du diese Zeilen ligst halst du tatsdchlich ein Kampagnen Booklet in den Handen, welches wird extra fr gin
Badab Mahistrom Komplex Event im September 2023 in KdInnerarbeitet, geschrigben und designt haben!

Ein riesen Dank gent natiirlich an unsere Hosts von Magabotato, welche uns immer jeden Schabernack haben
durchgehen lassen und dieses Booklet als Download auf inrer Homepage anbieten.

Das Kampagnen Booklet "Kampf um Hyra" soll ein kiginer Leitfaden sein, wie ihr Kampfe wahrend des legendéren
Badab-Konflikts im fiktiven Warhammer 40.000 Universums spielst, bei dem inr ergriindet, welche Geheim-
operationen und Scharmitzel letztendlich zur Entscheidung auf der, von uns erdachten, Welt Hyra geflihrt hat.

Es ist weniger ein komplett durchgestaffeltes Kampagnenbuch, sondern eher eine Art DenkanstoB in Richtung
narratives kampagnenspiel mit fantastisch gebaut und nemalten Kill Teams und dem groBartigen
Kill Team: Badab War Unofficial Mod von 0sS.

Auf den folgenden Seiten findet ihr ein Haufen Story zu unserem Kriegsschauplatz im Endymion Cluster,
Missionssonderregeln unter anderem fur die todlichen Dschungel von Hyra oder den Rostmond Corrosia, massig
Miniaturen Fotos von uns und der verenrten Zuhgrerschaft, sowie tolle Artworks aus der Feder unseres lieben Dennis .
Nun genug der einlgitenden Worte.

Viel SpaB mit diesem kiginen Heftchen!

Fiir den Tyrannen von Badab.

Uber uns:

Wir sind: Santa, Dennis, Grabowski, Andy und Niko.
Wir sind das "Beim Imperator Nichts Neues" Podcast-Team.

Wir betreiben seit 2021 einen Non-Profit DIY Warhammer
40.000 Lore Podcast.

Iwischen lockeren Gespracnen Uber das Hobby und die
grimm diistere Welt des 41. Janrtausends steht bei uns
aufjedenfall das gemeinsame erleben des Hobbys und
der Spal im Vordergrund, weg vom kompetetiven Regel-
hammer, hin zu mehr narrativem Gesellschaftsabend!
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Hyra liegt im nordlichen Teil des Endymion Glusters zwischen Tranquility und Knarab
und ist eine kieine von Dschungeln und Ozeanen Uberwucherte Todeswelt.

Den sich aggressiv regenerierenden Dschungeln trotzen die drei Makropolen: Hyratopolis,
PItschu und Caipira, welche sich wie von Gottern geschaffene Stalagmiten durch die
schwule Atmosphare von Hyra schrauben.

Die beiden kieineren Makropolen Pitschu und
Gaipira sind durch uralte Tunnel mit der
Hauptmakropole Hyratopolis verbunden, welche
als Reise- und Versorgungsnetzwerk dienen um
den todlichen Dschungel zu umgehen.

Erganzend ist zu erwahnen, dass der kunstliche
Mond ,,Corosia“ den Planeten umkreist und per
Hyperlift mit der Spitze von der Relaisstation
JTalocan® verbunden Ist.

Tlalocan ist fur die planetare und Gorosia fur die Interplanetare Kommunikation verant-
wortlich.

Corosia wird von den Bewohnern von Hyra auch ,,Der Roststern™ genannt, da sich die
Kommunikationsstation im Mondkern befindet und dessen 0berflache dicht von Ruinen
verfallener und vergessener Technologie ubersat ISt und rostig Rot am Himmel Uber dem
Planeten leuchtet.



Kampt Um Hyra

Wanrend tberall in der Mahistrom Zone die
Dlutioen Gefechte des Badab Konflikts gefinrt
werden, ist Hyra eine von vielen Welten die
brennt.

kine GroBoffensive aus dem Imperium loyalen
Verbanden von Star Phantoms, Howling Griffons
und Sons 0f Medusa kampfen in den ver-
rauchten StraBenschiuchten Hydratopolis bis in
die tiefen Dschungel auBernalb der Makropole
um die Vorherschart der Welt.

[hnen gegentiber stenen die Truppen des Tyrannen
in Form einer Kompanie der Lamenters, massive
Truppenverbdnde der Astral Claws, sowie unzanligen
Regimentern der nyralischen Tyrants Legion.

Letzere lies Huron mit einer Gleichgiltiokeit in den
Fleischwolf marschiere, die inres gleichen suchte.

Doch wdhrend sich in groBen und kieineren
Schiachten die Astartes Oraen brutale Gefechte
lieferte, fiel die Entscheidung tiber das Schick-
sal von Hyra durch kieine Einsatzteams.

Elitetruppen, welche durch Attentats und Sabo-
tage Missionen das Ziinglein an der Waage des
Krieges waren.

Der Melterbombe an der Promethium Pipeline.
Die Klinge an einer Kenle.

Der Krieger, der sich mit gezogener Boltpistole
aus aem Morast ernent.

Das Kill Team im Herzen der feindlichen Kommandozentrale.



NECRO.COGNITION CORTICAL TRANSCRIPT
~308.M41-+-5ector 138/23//HYRAPRIMARIS

Bruter Cassus § var, Veteran der geschmolzenen Bruderschaft, Seraeant des 4, Taktischen Trupps, 2. Kompanie der Salamanders,
schlich durch den Bayou, irgendwo in den tiefen Dschungeln von Hyra. Seine Riistung hatte die Farbe von gebrochenen Smaragd
und verschmolz mit dem tiefen Griin der Urwalder welche die Baschung einrahmten.

~LiBl-Koordinaten liegen zwei Meilen en Fluss hinunter. Treffpunkt mit Autkldrungstrupp der Raptors befindet sich auf halber =
Strecke am Rande einer pre-imperialen Tempelanlage.*, rauschte es durch Gassus Vox. ., Wir schliesen in vier Minuten zu dir aur, § var.*
Zwei Wochen arbeiteten sich die Salamanders schon zu FuB durch den Dschungel um unentdeckt bis hinter die feindlichen Linie vorzu-
riicken, wihrend heftige Schiachten nicht mal einen Tagesmarsch von ihrer jetzigen Position stattfanden.

Bis auf zwei versprengte Patroulien der Sezessionisten sind sie bisher auf keinen Widerstand getroffen und ihr eigentliches Ziel eine
Landezone fiir die zweite Welle von Einsatzteams am Rande eines Versorgungsiagers der Astral Claws zu sichern, war schon in greifbarer
Nihe, als plitzlich briillende Boltersalven die knorrigen Bgume um den Salamander zerfetzten und das Wasser in schgumenden Geysiren
in die Luft schieuderten.

Blitzschnell sprintete Cassus auf die Boschung zu. Mit einem gewaltigen Satz sprang er aus dem Morast an Land und rollte sich hinter
ginen umgestirzten Mammutbaum in Deckung. Boltgeschosse prassselten um ihn herum in das Holz und erfiiliten die schwdile Lutt mit
ginem Grescendo, welches dutzende Waldbewohner aus ihren Nestern und Hhlen trieb.

Gassus spahte aus seiner Deckung und erblickie den Schiitzen. Ein Riese in einer metallisch blauen Riistung, behangen mit den Schdeln
grschlagener Feinde, welche rhythmisch bei jedem Schritt auf das Keramit schiugen, stapfte zielsicher iber gine Lichtung auf Cassus Position
ZU und feuerte methodisch seine Boltpistole in seine Richtung ab, wahrend seine freie Hand in kurzen Abstanden eine brutale Kettenaxt auf-
heulen lieB.

Executioner!®, keuchte Cassus wahrend er sich hinter dem Baumstamm zusammen kauerte. Seine Uberraschung iiher die Anwesenheit der
Henker auf Hyra wich schnell pragmatischer Entschlossenheit, als der feindliche Kriegern, seine leere Boltpistole zurlick ing Halfter gleiten
lieR und mit zweihdndig gefiihrter Kettenaxt iber die Deckung sprang.

Mit feurigem Briillen, wie das eines der uralten Monster aus den Legenden Nocturns, erwachte Cassus Flammenpistole zum Leben und hiillte
den Angreifer in gine Flutwelle aus brennenden Promethium.

Der Executioner briillten eingn unverstandlichen Fluch und schieuderte seine nun brennende Kettenaxt auf den Salamander welcher immer
noch mit dem Riicken an den Baumstamm gelehnt im Unterholz lag.

In letzter Sekunde schwang sich Gassus aus der Wurtbahn und die Axt zerschmetterte heulend das Holz neben ihm. Der Motor hinter dem
kreischenden Axthlatt spuckte kochendes Ol und blaue Rauchschwaden in alle Richtungen wahrend sich die Waffe tief in den morschen Stamm
fraB.

Cassus wollte sich gerade aufrichten als ihn schon ein brennender Panzerhandschuh an der Halsberge packte und ihn in die Luft hob.
Eine grollende Stimme drhnte aus dem Mundgitter des rauchenden MK5 Helms des Angreifers:

»Dein Schiidel gentirto™, brachte er noch heraus, bevor der Kopf des Executioners in einer dampfenden Wolke aus Keramitsplittern,
Schéddelfragmenten und Blut verschwand.

Krachend stiirzten zwei $pace Marines in das weiche Unterholz. Einer kopflos und in verbranntes Blau geniillt, der andere hespritzt
mit Himmasse und in sattem Griin.

HHier scout Sergeant Techim, Bravo-Team. Abschuss bestatigt!™, voxte eine rauchig ruhige Stimme im Helm des Salamanders. Eine
Griine Rune in Form eines Raptor Imperialis Indentifizierte seinen Retter.

=+=ENDE DER TRANSKRIPTION
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Kampagneneffekte
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Die ersten vier Spieler beider Seiten, treten in 1ont Matches
gegeneinander an.
(d.h. Vier Spiele finden parallel zueinander statt)

Siegreiche Seite bekommnt in "Szenario 2 - Welle 2"
In Runde 1 direkt die Initiative und darf Uber die Rolle des
Agreifers bzw. Verteidigers entscheiden.

Die verbleibenden vier Spieler beider Seiten, treten in 1on1 Matches
gegeneinander an.
(d.h. vier Spiele finden parallel zueinander statt)

Bei einem Sieq der Loyalisten erhalten diese
detaillierte Aufklarungsinformation Liber das Geldnde und durfen in
"Szenario 3 - Sabotage" nach Beendigung der Aufstellungsphase bei-
der Seiten ein Geldndestlick, welches sich volistandig auBerhalb der
Aufstellungszonen befindet, umsetzen oder entfernen. |
Bei einem Sieg der Sezessionisten bekommen
lese ein besseres Gefiinl fiir die Vorangehensweise der Loyalisien.
| "j?nariu 3 - Sabotage" bekommen sie einen gratis "HBQ

P st

jl] vier parallel stattfindenden Spielen treten die S[]IBIE =
? In 20n2 Matches gegeneinander an. :

Paarungen werden entweder von den Teams der Loyalisten |

bzw. Sezessionisten bestimmt oder von der Spiellgitung. W

Die siegreiche Seite bekommt fiir jeden Spieler in

"SIenario 4 - Entscheidung” zwei zusdtzliche Ausrustungspunkte, tber
welche dieser frei verfiigen kann.

Die vier besten Spieler beider Seiten, gezanlt werden voran gegangene
Siege in dieser Kampagne, treten in einem groBen 4ond Entscheidungs-
match gegeneinander an um tiber das Schicksal von Hyra zu bestimmen.
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Kampagnenkarte

P——

A,

AT,

TN

e At




Die Sektorbeschreibungen auf der vorherigen Seite dienen der Kategorisierung des zu verwendenden

Terrains bei Spielen im jeweiligen Sektor. Bei einem Sektorfeld mit vielen grinen Baumkronen nutzen
Wir .8. das Schiagwort "Dschungel” und baugn ein entsprechendes Spielfeld mit Urwald Terrain auf
und nutzen die Regeln fiir "Kill Zone: Griine Holle" von Seite 11.

Bei Sektoren mit dem Schlagwort "Urban/Dschungel” stellen wir ein vom Dschungel Uberwuchertes
Stadtareal oder vielleicht Dschungelruinen dar.

Wie immer sind dies nur Leitfaden und keine Vorschriften um eure Kampfe auf Hyra auszugestalten.

Iu Beginn der Kampagne setzen die vier Sezessionisten Spieler, welche in Welle 1 kdmpfen
einen Inrer Kampagnenmarker auf eines der duBeren Hexagon Felder am Rande der
Kampagnenkarte und markieren so den Sektor, welchen sie flir inre Landung ausgewanit
haben.

Dann setzten die vier Spieler der Sezessionisten aus Welle 1inren Marker auf den jeweiligen
Sektor um diesen vor den Loyalisten zu verteidigen.

Sohald das Spiel beendet ist, entfern alle Spieler, die keinen Sieg erringen konnten ihren
Marker wieder von der Kampagnenkarte und liberlassen den seigenden Teams das Hexagon-
feld.

Die loyalen Spieler von Welle 2 durfen wieder ihiren Marken auf alle GuBeren Hexagonfelder
der Kampagnenkarte platzieren und zudtzlich noch auf alle Felder, welche an eines von
Welle 1 gewonnenen Hexagonfeld angrenzen.

Danach platzieren die vier Spieler der Sezessionisten aus Welle 2 inre Marker auf den zu ver-
teidigenden Feldern der Welle 2 und fechten die jeweiligen Szenarien aus.

In den darauf folgenden Runden, darf immer die im voran gegangenen Szenario siegreiche
Partei den Sektor flir den nachsten Schiagabtausch frei bestimmen.
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Kill Zone: "Grune Holle"

161d1MUGSONUCTTEGEIT TUT DSCNUNGEIETTdlT
Die Dschungel von Hyra trotzen nur so vor unwirtlichen Orten und

dichtbewachsenen Flachen, welche nur selten eine freie SchuBbahn
gewanrigisten.

[n den folgenden Zeilen erldutern wir ein paar extra Regeln um Kampfe
in dampfenden Dschungeln von Gatachan bis Hyra besser mit euren Kill
Teams erleben zu konnen!

Dichter Bewuchs

Ein Dschungel gilt immer als Sichtblocker und ein Modell gilt, sofern es nur teilweise zu sehen ist, als in Deckung wie
im Kill Team: Grundregelwerk auf Seite 70 beschrieben.(Abb.1)

Sobald man sich in einem Dschungel befindet kann man heraus feuern und bekommt selbst einen Bonus fiir Deckung,
wenn man als Ziel fur eine Fernkampfattacke ausgewanit wird.(AbD.2)

Sollten sich beide Kampfer im Dschungel befinden entfallt der Deckungsbonus, sollte sich der Schutze im selben
Dschungel wie das ausgewanite Ziel befinden.(Abb.3)

Von einem Aussichtspunkt aus, entfallt ebenfalls der Deckungshonus fur sich im Dschungel befindenden Ziele wie auf
Seite 72 im Kill Team: Grundregelwerk beschrieben.(Abb.4)
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lerstorbare Uberwege

Briicken lassen sich zerstoren, wie auf Seite 20 im
Kill Team: Badab War Kompenidum beschrieben ist.

Bewegen durch den Bayou

Wenn ein Modell seine Bewegung im Morast des
Bayous BEGINNT, reduziere die Bewegungsreich-
Weite um @ -

e s 1 | d -, [PES Ve T - b kol
- 5 T . ; : .
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Ein Carcharadon ist im tragen Bayou einer Boltersalve zum Opfer gefallen
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Kill Zone: "Corossia"

161dlTUESUITUTTIBYCHI Tul Eftlodliv dul Uelil hUststel i

Egal ob auf der von Archeotech Ruinen tbersaten Oberflache oder
den uralten Katakomben unter inr, der Roststern "Gorossia" ist
gine lebensfeindliche Todesfalle fur jeden der sich dorhin wagt.

eh Landung

Pns-Maschine erkennt erst mit eingreifen der loyalen Einsatzteams ihre
ance auf Autonomie und senkt die Schilde des Roststerns nach dem Eintref-
fen der Alpha-Welle.

Gefechte auf der Oberflache oder In den Katakomben von Gorossia durfen erst
ab dem zweiten Szenario gefuhrt werden.

Die Katakomben

In den Katakomben herrscht die Ahrens-Maschine und erschuttert die alten
plaststanlverstarkten Gemauer mit threm Zorn.

Solltet ihr einen Kampf in e
den Katakompen des Rost- R Effekt durch Ahrens-Maschine

sterns ausfechten, dann

wiirfel zu Beginn jedes 1 Gravitationsanfall: Die Bewegung aller Modelle verin-

Wendepunkts auf folgen- e

der Tabelle um einen NUR

flr den jeweiligen Wende- : -
Maschinenbeben: Alle Modelle werden um eine Distanz

punkt geltenden Effekt zu 2 von 1 () in ging durch einen Ab-

bestimmen. weichungswiirfel bestimmte Rich-

tung bewegt. Alle Effekte welche da-
durch entstenen, wie z.8.: Fallscha-
den, werden normal abgenandelt.

Laserfallen: Alle Modelle, auBer Robotlings, erlei-
den W3 Beschussattacken mit einem
Schadenswert von 2, gegen welche
sie Sich normal verteidigen durfen.

14



Die Rostwachter

lElI]]EI]'[é[S []UIGHS[}EI]IB Katakomben @77the_terrorfels -

Uberall auf und in Corossia wandeln die Robotlings und patroulieren
die feuchten Gange und rostigen Stege des Satelliten.

Nachdem beide Partein inhre Kill Teams am Anfang des Gefechts auf-
gestellt haben, platziere W3 Robotlings auBernalb der Aufstellungs-
Zonen der Spieler im Niemandsland.

Eine dritte Partein kontrolliert die Robotlings und macht jagt auf die
Spieler.

Der Befehishaber der Robotlings kann keine Siegespunkie erringen.

Pro ausgeschalteten Robotling bekommt der Spieler dessen Operative
den Robotling eliminiert hat einen Siegespunki.

Robotlings mussen immer das am ndchsten stehende fur sie sicht-
bare Modell angreifen.

Robotlings

Uralte Archeotech Konstrukte mit unbe-
Kanntem Ursprung schieichen durch die
Ruinen und Katakomben von Gorossia.

SIE SDHEEHEH WHHUHQSBTDEIIEH auszuflinren und

NAME

<> Archeotech Schnellfeuer Laser b

» Hydraulikpresse

Fanigkeiten
Ich komme wieder:

Der Robotling ignoriert Verwundungen
auf einer 6+
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Die Alpha Welle der Einsatzteams der Loyalisten landet auf Hyfa um Bine
Zu sichern und der Brave Welle den Weg

Anmerkung von Andy
Uberlegt euch fiir das zufdllig bestimmte Szenario am besten selbst
eine spannende Geschichte.

Die Sezessionisten kannten zum Beispiel Terminals auf giner Lande-
plattform vor Schrottcodeangriffen der Loyalisten schiitzen oder die
Sezessionisten versuchen ein Telgportrelais der Loyalisten zu zer-
staren.

Lasst eurer Fantasie einfach freien Lauf und habt tolle narrative
Spiele!

Die Bravo Welle landet unter den von den Alpha Teams geschaffenen Gegebenheiten
auf Hyra um in UMETEGHIB ginzugreifen.
L]
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Die Loyalisten versuchen wichtige Infra- und Militarstruktur der
Sezessionisten auf Hyra zu schwachen um eine EI][SI]I]EI[IEH[IE
BTBSBmIﬂ (as Herz der feindlichen Vertel

Gespielt wird das Szenario "Kontrolliert die Killzone" auf Seite 86 des
Kill Team: Grundregelwerks.

Wenn alle vier Spiele von "Sabotage” abgeschlossen sind werden die
Marker auf der Kampagnenkarte entsprechend gesetzt und ermittelt
ob die Sezessionisten oder die Loyalisten diese Runde gewonnen haben
und der entsprechende Effekt, wie auf Seite 9 beschrieben, flir
SIneario 4 angewandt.




Nach langen und brutalen Kampfen stent nun das Schicksal von Hyra auf

Messersschneide.

treiBen die Loyalisten den Planeten aus der Klaue des Wrmen oder
ssen sie in blutigen Ruckzugsgefechten um thrtenen kampten?

Beteiligte Spieler

Aufstellungszone

Siegpunkte

18
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eim Imperator Nichts Neues prasentiert:
"Eavy Badab!

Diese Rubrik dient dem Austellen und
Huldigen der wahren Helden von Badab:
Der Badab-War Community!

Es gibt nichts besseres als ein Spiel Badab
War Kill Team mit toller Story, auf wunder-
schonem Gelande mit tollen Miniaturen.

Ein paar Emndriicke aus dieser Welt seht thr
aut den folgenden Seiten.

Den Anfang macht Dennis aus unserem Team
aka (@the 1ron within
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André zeigt mit seinen Star Phantoms
wie man mit einer limitierten Farbpa-
lette, basierend auf Acrylfarben und Ena-
mel Wash, einen finsteres und bedroh-
liches Bild erzeugen kann.

Das dunkle Basedesign gibt einen fantas-
tischen Kontrast zu den weillen Riistungen
der Astartes ohne mit griilnen GrafBbiischeln
den Rahmen zu sprengen.

(@as.tabletop



Paul wartet hier im "Eavy Badab
mit eigem seiner Kill Teams auf:
ed Scorpions.

j mmt gut in Szene gesetzt, wie
alle seine Fotos auf seinem Instagram
Account. Ob nun der Sergeant mit
Narthecium oder kleine Details wie
die korrekten Kniekappen-
Markierungen, bet seinen Modellen
hat man immer das Gefiihl sich
tes anzugucken, die eine eigene Ge-
schichte zu erzihlen haben!

(@the.unknown fear
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Michels Executioners sind emnfach zu gut um
sie auf Fotos richtig einzufangen. Mini
Dioramen und genau die brutale Dynamik, wel-
che diese aubergewohnlichen Sohne des Dorns
ausmachen.

Mit dem Salamander vor dem Breacher Schild
dieser Henker will wohl keiner tauschen!
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J eremy zeigt mit seinen Salamanders wie fies diese Menschenfreunde
unter den Space Marines aussenen kannen.

Flammende Schwerter treffen auf wenig Uberladene Rustungen garniert
von einem durch 01 Wash abgerundetes Farbschema.

@warpstone.gourmet brennt formlich fiir die Sohne Vulkans
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Ein Kill Team der Salamanders wird von Breachern der Executioners tiberrascht.
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Fire Hawks stellen einem Aufklarungstrupp der Mantis Warriors eine Falle
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