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ORKSCHIFFE

 ORK SPACEHULK ..................................600 Punkte

Space Hulks sind gigantische Konglomerate
aus alten Schiffswracks, Asteroiden, Eis
sowie allen moglichen Weltraumabfillen und
Treibgut, die sich tber Jahrtausende hinweg
auf der Reise durch Warp und Realraum
angesammelt haben. Wie und warum Space
Hulks im Warp verschwinden und wieder
auftauchen, ist ungeklirt, obwohl es
Hinweise darauf gibt, dass zumindest
manche Hulks von ihren Bewohnern oder
fremden Michten gesteuert werden. Einige
Space Hulks werden von auflerirdischen
Lebensformen besetzt gehalten, von Chaos-
Uberliufern oder schlimmeren Schrecken,
aber die meisten sind verlassene Geister-
schiffe, die bis in alle Ewigkeit durch das All
driften. Geschichten von profitgierigen
Piraten, die in Space Hulks ein grausames
Ende fanden, sind weit verbreitet im
Imperium. Gleichwohl gibt es zahlreiche
Berichte tber wertvolle Artefakte und
Technologien, die ihren Findern grofien
Reichtum bescherten.

Fir die Orks sind Space Hulks primir ein
Fortbewegungsmittel, mit dem sie zwischen
den Sternensystemen reisen. Wenn ein Space
Hulk in der Nihe eines Orksystems

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME auftaucht, wird es geentert und in ein
g - riesiges Invasionsschiff umgewandelt, das
vereidigerd0 | 10em ] spesiat |3 |4 [ 6| nelses inasionschif wmsewandel, oo
: mitsamt Kriegsgerit fassen kann. Nachdem

Wummenz - Bug 45 em 2W6+6 Front ein solches Hulk modifiziert wurde, verlisst
es zusammen mit einer Flotte von
Torpedowerfaz - Bug 30 em 2W6 Front Kriegsschiffen das Orksystem. Im inter-
Megawummenz - Bug 15 cm 8 Front stellaren Raum angelangt, wird das Space
Lanzen — Deck 60 cm 4 360° Hulk irgendwann zurick in den Warp
gesogen und, wenn alles klappt, in der Nihe
Wummenz - Steuerbord 45 cm ZWo+6 Rechts einer zivilisierten Welt wieder heraus-
Torpedowerfaz - Steuerbord 30 cm 2W6 Rechts katapultiert. Im Gothic-Sektor wurden zwar
Flughangars - Steuerbord Kampfbombaz: 25 cm W6+2 - noch keine Ork Space Hulks gesichtet, aber
Enterboote: 30 cm theoretisch konnen sie jederzeit an jedem
liebi Ort auftauchen.
‘Wummenz- Backbord 45 cm 2W6+6 Links e auftauchen
Torpedowerfaz - Backbord 30 cm 2W6 Links .Als ob man Eier gegen cine Mauer wirft.”
Flughangars - Backbord K;thfr?gontbjzﬁozzrzm W6+2 - Kapitin Hamish iber die Effizienz voh
- Novakanonen gegen Space Hulks
Wummenz - Achterdeck 45 cm 2W6+6 Heck
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ORK SPACE HULK SONDERREGELN

Hulks sind keine normalen Raumschiffe und
verfugen daher Gber eine Reihe von Sonderregeln.
Solange die hier vorgestellten Sonderregeln nicht
ausdriicklich die Standardregeln ersetzen,
kommen die Standardregeln weiter zum Tragen.

MORAILWERT

Aufgrund der schieren Grof3e und den daraus resul-
tierenden Anfordungen an das Kommunikations-
system (sprich: lautes Herumbrtllen) besitzt ein Ork
Space Hulk stets einen Moralwert von 6.

WAAAGHBOSS

Kommandiert ein Waaaghboss das Space Hulk, so
hat dies keine Auswirkungen auf den Enterwert.
Zudem werden die tublichen Boni wie folgt
modifiziert:

* Erbeutete Torpedos und Ballaboyz verbessern
nur eine Waffenbatterie (z.B. Backbord) bzw.
Torpedolafette pro Spielzug. Welches System
betroffen ist, muss vor dem Wirfelwurf bekannt
gegeben werden — der Wiederholungswurf darf
nicht anschliefend auf ein anderes
Waffensystem tibertragen werden (z.B. weil der
erste Wurf schon erfolgreich war)!

Fettd Schilde kosten +50 statt +25 Punkte.

* Mad Mekz verhindern kritische Treffer bei einer
6 auf einem W6.

* Die Regeln fiir Entertruppen in Megariistungen
bleiben unverindert.

++Verbindung hergestellt.

++Opticon zeigt zwdlf ... nein, dreizchn Wracks, aus
denen der ‘Rumpf des Hulks besteht.

++Auguren erspiiren Energicquellen in acht Wracks.

++Keine Anzeichen von Sensoren oder aktiven
Waffensystemen.
++Nihern uns, um Objtkt genauér in Augenschein zu =
nehmen.
++Beim Imperator! Mehrere Fliegerschwadronen im
Anflug, sicht nach Ork-Angriffsschema aus.
Waffenbatterien werden aufgeladen! Steuermann! Gehen
Sie auf Ausweichkurs. Wir miissen nur .."

<<<<< Ende der Ubertragung SS>>>
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SONDERBEFEHLE

Ein Ork Space Hulk darf weder den Sonderbefehl
Wendemandver einleiten noch Retrobrenner
ziinden geben. Wegen der gewaltigen Lager-
kapazitit gehen Space Hulks nicht die Flugkorper
aus, wenn ein Pasch fiirs Nachladen gewtirfelt
wurde.

BEWEGUNG

Ork Space Hulks bewegen sich jeden Spielzug
10 cm weit, nicht mehr und nicht weniger. Space
Hulks reduzieren auch nicht ihre Geschwindigkeit,
wenn sie durch Beschussmarken fliegen oder
beschidigt werden.

Drehungen

Ein Space Hulk darf sich in jeder zweiten
Bewegungsphase 45° drehen. Die Drehung muss
stets am Ende der Bewegung stattfinden. Siehe
dazu das unten abgebildete Diagramm.

Gravitationsfelder

Wenn ein Space Hulk am Ende seiner Bewegung in
das Gravitationsfeld eines Planeten oder Mondes
gerit, darf es eine freie 45° Drehung Richtung
Planet bzw. Mond durchfiihren, selbst wenn es sich
im letzten Spielzug gedreht hat. Zudem bewirkt
die Masse des Space Hulks, dass es ein eigenes
Gravitationsfeld besitzt, welches sich 5 ¢cm vom
eigenen Base aus erstreckt. Andere Schiffe werden
dadurch genau wie von Planeten und Monden
beeinflusst, was auch bedeutet, dass sie in einen
(hohes) Orbit um das Hulk einschwenken konnen.
Schiffe, die auf diese Weise um ein Hulk kreisen,
bewegen sich mit dem Hulk, bis sie den Orbit
verlassen.

Ork Space Hulk Drehungen

£ . 10 cm
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B¥ste Bewegung
(kéine Drehung erlaubt)
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ORK SPACE HULKS IN KAMPAGNEN

In einer Kampagne darf eine Ork-Piratenflotte ein
Space Hulk als Basis besitzen. Wenn die Basis
angegriffen wird, ersetzte den Zielplaneten durch
ein Space Hulk, wenn du die Szenarios Planetare
Invasion, Exterminatus oder Piratenjagd (White
Dwarf 41) spielst. Dadurch entfillt zwar das
Zufallsmoment, aber das indert kaum etwas am
Spielgleichgewicht. Das Space Hulk muss weiter-
hin aus dem Punktebudget fiir Planetare Verteidi-
gungsanlagen und/oder Raumschiffe bezahlt
werden, aber es wird nicht als Teil der Flottenliste
behandelt. In diesen Szenarios reprisentiert die
,Niederer Orbit“-Tabelle eine kurze Distanz zum
Hulk, sodass die Siegesbedingungen die gleichen
bleiben, was Landungspunkte und den Extermina-
tor betrifft. Das bedeutet, sollte das Space Hulk
zerstort werden, gewinnt der Angreifer automa-
tisch. Der Orkspieler darf wie tGblich Bodenvertei-
digungsanlagen fiir das Hulk kaufen, welche dann
Geschiitze und Bastionen darstellen, die tber die
Oberfliche des Space Hulk verstreut liegen.

Alternativ kannst du mit der Ork-Flottenliste eine
vollwertige Kriegsflotte aufstellen, Systeme ero-
bern und Raumschlachten austragen, genau wie
Imperiums- und Chaosflotten. Der Dritte Krieg um
Armageddon reprisentiert einen solchen Konflikt,
an dem die Orks mafdgeblich beteiligt waren und
nicht nur als Piraten eine Rolle spielten. Geschich-
ten, Hintergrund und Regeln zum Dritten Krieg
um Armageddon findest du in diesem Buch ab
Seite 130.

sich am Ende 45¢ drehen) .
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SCHADEN ORK SPACE HULK KRITISCHE TREFFERTABELLE
Ork Space Hulks sind besonders massiv, sodass

Schaden weniger gravierende Auswirkungen hat. Aufgrund seiner schieren Grofle und kaum vorhandenen Technik verwendest du nicht die
Beschidigt Kritische Treffertabelle aus dem Regelbuch. Stattdessen wiirfelt der Spieler, der den Schaden
Space Hulks werden nicht beschidigt, wenn ihre verursacht hat, auf folgender Tabelle:

Schadenskapazitit auf die Hilfte gesunken ist. Um
die Kampfkraft eines Hulks zu brechen, muss es
systematisch durch Beschuss vernichtet werden.

1-2 ,,Energiesysteme anvisieren!“ Der Treffer reduziert eine der folgenden Schiffseigenschaften
um einen Punkt (wiirfle erneut):

Katastrophaler Schaden ;:Z gz);&ifle(i:'turme

Sobald die Schadenskapazitit auf 0 sinkt, wiirfle e

auf der Tabelle fiir Katastrophalen Schaden. Das 5-6 Lanzenstirke

Ergebnis Treibendes/Brennendes Wrack wird genau 3-4 ,Waffensysteme anvisieren!“ Der Treffer reduziert die Feuerkraft/Stirke eines Waffensystems
so angewandt wie im Regelbuch erlutert. um zwei Punkte (nach Wahl des Spielers, der den Schaden verursacht hat):

Das Schadensergebnis Plasmareaktoren explo-
dieren bedeutet, dass das Space Hulk durch eine
Serie von Explosionen auseinander gerissen wird.
Umliegende Schiffe nehmen keinen Schaden.

* Die Feuerkraft einer Batterie, welche in die Richtung des angreifenden Schiffes weist.
* Die Stirke einer Lafette Torpedowerfaz, die in die Richtung des angreifenden Schiffs weist.
* Die Stirke eines der beiden Flughangars.

Stattdessen zerbricht das Hulk und verwandelt sich 5-6 , Iriebwerke anvisieren!“ Das Space Hulk muss mit einem W6 hoher als die Anzahl dieser
in eine W3 x 5 cm grofes Asteroidenfeld. kritischen Treffer wiirfeln, um eine Drehung durchfiithren zu dirfen. Wiirfle vor jeder Drehung
Das Ergebnis Warptriebwerk implodiert kata- und verwende die Summe der im Spiel angesammelten ,Triebwerke anvisieren“-Treffer.

pultiert das Hulk zuriick in den Warp. Ersetze das
Space Hulk durch einen Warpriss (sieche
Himmelskorper, Seite 45). Alle Auswirkungen
treten sofort in Kraft.

Space Hulks dirfen im Verlauf eines Spiels keine kritischen Treffer reparieren!

: Trcibgut vergangener  Zecitalter, das zurickkehrt, um dic geheiligte Sphire der Menschheit mit
o eee aufierirdischem Abschaum zu #berschwemmen. Diese gigantischen Konstrukte sind Heimstitte von
" Hirctikern und “Abweichlern der schlimmsten Art: Symbionten, Renegaten, Piraten, Orks und anderer verderbter
Géschopfe. Doch glcxch einer Kreatur der Meeres, die sich vom Schmutz und Ablagerungen des Ozeangrunds ernihrt
und trotzdem kostbare Perlen birgt, so finden sich auch in diesen Todesboten uralte Geheimnisse von unschitzbarem
Wert. Wo die Mittel vorhanden sind, muss das Hulk geentert, gereinigt und durch das Adeptus Mechanicus untersucht
werden, Wenn allerdings das Hulk von den Orks gehalten wird, so ist damit zu rechnen, dass es der Macht eines
ganzen Space Marine Ordens bedarf, um das Hulk vom Alienabschaum zu siubern. Ist eine solche Macht nicht zur
Stelle, .muss das Hulk bedauerlicherWeise den Geschitzen der Flotte zum Opfer fallen, denn dieses Raumschiff
ungchindert in zivilisierte Welten vordringen zu lassen bedeutet, cine Invasion mit verheerenden Folgen zu erméglichen.”

Eintrag aus .De Xenos Maleficorum”,

dem Nachschlagewerk des Ordo Xenos
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ORK-BROKK'N

Rl e T Nl el e o oW, oR e M. ias TN Y gile

St oz e A S IEPUNKTE

PANZERUNG ABWEHRTURME
!
REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

Verteidiger/3

BEWAFFNUNG

Megawummenz 15 cm 4 360°
Wummenz 45 cm W6+6 360°
Torpedowerfaz 30 cm W6 360°

Sonderregeln: Ork-Brokk'nz sind einzigartige Gebilde und verfiigen
deswegen tiber verschiedene Sonderregeln (siebe unten).

rk-Brokk’nz sind im Prinzip grof3e, ausgehohlte Asteroiden, die mit Trieb-

werken, Waffenbatterien und Quartieren ausgestattet wurden. Obwohl
Brokk’'nz nicht zu Warpreisen fihig sind, trifft man sie in der ganzen Galaxis,
denn sobald sich die Orks in einem neuen System festsetzen, ,bauen“ sie rasch
eine grofle Anzahl dieser Gebilde. Im Jahre 147.M41 beispielsweise durch-
kimmte eine imperiale Kreuzerarmada das Kaloth-System nach Orkpiraten und
zerstorte sieben Eskortschiffe sowie vier Brokk’nz. Im Jahre 148.M41 begegnete
im selben System eine weitere Expedition einundzwanzig Brokk’nz und musste
sich zurickziehen, nachdem der Schlachtkreuzer Standfester Krieger schwer
beschidigt wurde und in Gefahr lief, von Orks geentert zu werden.

ORK-BROKK'N SONDERREGELN

Brokk’'nz sind weder orbitale Verteidigungsanlagen noch Kriegsschiffe im
engeren Sinn, weswegen sie iber einige Sonderregeln verfiigen. Solange
jedoch die hier vorgestellten Sonderregeln nicht ausdriicklich die
Standardregeln ersetzen, kommen die Standardregeln weiter zum Tragen (z.B.
gilt ein Brokk’n als beschidigt, sobald seine Schadenskapazitit halbiert wurde).

BEWEGUNG
Da Brokk’s nichts weiter als raketengetriebene Felsbrocken sind, steuern sie
sich anders als ,echte“ Raumschiffe. In ihrer Bewegungsphase
bewegen sich Brokk’nz 10 cm weit, nicht mehr und nicht weniger.
Brokk’'nz diirfen zudem nicht die Sonderbefehle Retrobrenner
ziinden oder Wendemanover einleiten geben.

Bei Voller Kraft voraus bewegen sich Brokk'nz am Ende ihrer
Bewegungsphase zusitzlich 2W6 cm in eine beliebige Richtung.
Wenn sie dadurch noch einmal 10 cm oder weiter fliegen, so haben
sie erfolgreich den Kurs gewechselt. Siehe dazu das Diagramm
rechts. Urspriing-
Aufgrund ihrer Trigheit und Grofle reduzieren Brokk'nz ihre licher Kurs
Geschwindigkeit nicht, wenn sie durch Beschussmarken fliegen
oder beschddigt werden. Brokk’'nz im Gravitationsfeld eines

Planeten oder Mondes diirfen wie normale Raumschiffe eine freie

459-Drehung durchfiihren und/oder in den hohen/niederen Orbit
einschwenken.
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Erfolgreicher Kurswechsel

KRITISCHE TREFFER

Brokk’nz fehlt es an komplexer Technik, so dass nicht auf der Tabelle fir
kritische Treffer gewtirfelt wird, sondern jeder kritischer Treffer zusitzlich
einen Punkt Schaden verursacht.

KATASTROPHALER SCHADEN
Sobald die Schadenskapazitit eines Brokk’nz auf O sinkt, zerbricht er. Wiirfle
nicht auf der Schadenstabelle, sondern ersetze ihn durch 4 Beschussmarken.

Fehlgeschlagener Kurswechsel

Volle Kraft voraus
ergibt 8 cm

Volle Kraft voraus

ergibt 10 cm

3 Kurs wird

8 cm beibehalten

A
Neuer
Kurs

Urspriing-
licher Kurs

10 cin 10 cm

Der Brokk’n bewegt
sich 8 cm nach rechts,
ohne seinen Kurs zu
andern.

Der Brokk’n bewegt

sich 10.cm nach rechts
und setzt im nichsten
Spielzug den Kurs fort.

-Fihorich! Fihnrich! Warum zur Hélle schiefit dieser Asteroid auf uns?”

~ Kapitin' Alamander bei seiner ersten Begegnung mit Ork-Brokk'nz
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- ORKSCHLACHTSCHIFF ,TODBRINGA™ ..................275 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME
BEWAFFNUNG REICHW/GESCHW. FEUERKRAFT(STARKE BEREICH
Wummenz - Bug 45 cm W6+6 Front
Bombardmentgeschiitz - Bug 30 cm 6 Front
Flughangars - Deck Kampfbombaz: 25 cm W3+1 -
Enterboote: 30 cm

Wummenz - Backbord 30 cm Wo6+4 Links
Wummenz - Steuerbord 30 cm Wo6+4 Rechts
Megawummenz - Backbord 15 cm 6 Links
Megawummenz - Steuerbord 15 cm 6 Rechts

Beachte: Die Todbringa darf fir +30 Punkte mit Torpedobombaz ausgestattet werden. Wegen ihrer klobigen
Bauweise darf die Todbringa nicht den Sonderbefehl Wendemanover einleiten erhalten.

Nach dem Auswiirfeln der Moralwerte fiir die Orkflotte darf die Todbringa ihren Moralwert mit dem eines beliebigen
Killakreuzaz oder Waaaghkreuzaz tauschen. Dies stellt dar, dass der Waaaghboss die besten Jungz um sich versammelt.

Volle Kraft voraus: Die Todbringa ist mit machtigen ,Megadiis’n“ ausgeriistet und darf sich zusitzliche 4W6 cm
bewegen, anstatt der fiir Orks tiblichen 2W6 cm.

Die Todbringa zihlt zu den iltesten Schiffen
ihrer Grofie, obwohl sie gerade einmal 30 Jahre
vor dem Dritten Krieg um Armageddon das
erste Mal gesichtet wurde. Dereinst das Flagg-
schiff von Waaaghboss Urgutz Dregrak, wurde
die Todbringa in den vergangenen Jahren
generaliiberholt und hochstwahrscheinlich
auch neu bemannt. Wihrend der letzten Kriegs-
jahre spielte sie somit kaum eine Rolle.

Dregrak war ein heif3bliitiger und unzufriedener
Ork, der sich durch maf3lose Selbstiber-
schitzung und grenzenlosen Optimismus, was
sein eigenes Schicksal betraf, auszeichnete.
Dregrak erreichte Armageddon mit der letzten
groflen Angriffswelle und entschied sich, den
Planeten zuerst griindlich zu bombardieren,
obwohl die Invasion schon weit vorange-
schritten war. Er behauptete, damit seine eigene
Landung vorzubereiten, aber faktisch erlitten
die Orks wahrscheinlich mehr Verluste durch
diese Aktion als die imperialen Verteidiger. Dass
Dregrak besonders jene Sektoren bombar-
dierte, in denen Ghazghkulls Truppen
operierten, kann kaum Zufall sein.

Als Dregrak schliefillich auf der Planetenober-
fliche landete, nahm sein Niedergang seinen
Lauf Die rivalisierenden Dethskulls, mit dem
ubergelaufenen Gouverneur Hermann von
Straab verbiindet, teleportierten sich auf die
Todbringa und massakrierten noch wihrend
der planetaren Invasion den Grofdteil der
zuriickgebliebenen Mannschaft. Gestrandet auf
einem feindlichen Planeten, die meisten
eigenen Truppen tot oder iibergelaufen,
verschwand Dregrak rasch. Ob der letzte Schlag
gegen ihn durch Orks oder imperiale Truppen
gefiihrt wurde, bleibt offen; so oder so ist
anzunehmen, dass Ghazghkull den Verlust des
uberheblichen und unzuverlissigen Waaagh-
bosses Urgutz Dregrak kaum bedauert hat ...

cht, was sic Secinen Kreuzern angetan
998 Phaben; wic diese dreckigen Orks meine

schone Lunar-Klasse zugerichtet haben!”
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ORKSCHLACHTSCHIFF ,GORBAGS RACHA" ............. 310 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN  SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME [ttt it S Al Sty

schiff im Dritten Krieg um Armageddon,
Schlachtschiff/12 20 cm 450 5+/6+ Front 3 beteiligt sowohl an der Invasion Chosins als

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH auch der Invasion von Armageddon selbst.
Das Originalschiff wurde von Gorbag

Wummenz - Bug 45 cm W6+6 Front . . .
gekapert, als er im Gothic-Sektor einen
Torpedowerfaz - Bug 30.em W6+2 Front imperialen Kreuzer der Dominator-Klasse
Flughangars - Deck Kampfbombaz: 25 cm W3+1 - enterte, die Crew versklavte und das Schiff
Enterboote: 30 cm umbauen lief}. Derselbe Kreuzer diente ihm
Wummenz - Backbord 30 cm W6+2 Links als Grundlage fiir ein Schlachtschiff, das er
passenderweise auf den Namen Gorbags

Wummenz - Steuerbord 30 cm Wo6+2 Rechts Rachd taufte.

Megawummenz - Backbord 15 cm 6 Links Gorbags Rachd war das ideale Schiff far
Megawummenz - Steuerbord 15 em 6 Rechts planetare Invasionen. Seine groflen Flug-
hangars erlaubten dem Schiff, unzihlige
Flughangars - Backbord Kampfbomba.lz: 25 cm 2 - Kampfbombaz in den niederen Orbit des
Enterboote: 30 cm Planeten zu entsenden. Fir die meisten
Flughangars - Steuerbord Kampfbombaz: 25 cm 2 - Schiffe der Orkflotte erwies sich diese Taktik
Enterboote: 30 cm als fatal, denn so waren sie feindlichen

Fliegern schutzlos ausgeliefert. Gorbags

Beachte: Gorbags Rache darf fiir +5 Punkte mit Entertorpedos (Geschwindigkeit 20 cm, Stirke W6+2) Racha hingegen bli?b weitge.hend vefschont,
und/oder fiir +30 Punkte mit Torpedobombaz bestiickt werden. Aufgrund ihrer klobigen Form darf die schon f"llem wegen 1hfer schieren GrofS? uvnd
Gorbags Rache nicht den Sonderbefehl Wendemandver einleiten geben. den vielen Abwehrtirmen, aber natiirlich

h auf; d ih h den F -
Nach dem Auswiirfeln der Moralwerte fiir die Orkflotte darf die Gorbags Rache ihren eigenen Moralwert mit dem auen duigrund el verheerenden Teuer

; h i ; 2 ; kraft. Gorbags Rachd blieb eine Konstante
Moralwert s behel?lgen Killakreuzaz oder Waaaghkreuzaz tauschen. Dies stellt dar, dass der Waaaghboss die besten der Orkflotte und bombardierte Armaged-
Jungz auf seinem Schiff versammelt.

don wihrend des gesamten Krieges.
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ORKSCHIFFE

ORKSCHLACHTSCHIFF . SLAMBLASTA" . ... .............295 Punkte

Wie viele andere Orkschiffe, so ist auch die
Slamblasta aus einem imperialen Schiff
hervorgegangen, das zuvor gekapert wurde —
im Fall der Slamblasta war dies ein Kolossus-
Kreuzer namens Pallas Imperius. Nicht in der
_ : Lage, die Energieversorgung der breitseitigen
e i Pt = Lanzenbatterien zu regulieren, schlachteten
- ¥ die Mekz die Systeme aus, um zwei viel
groflere Lanzentypen zu konstruieren. Wie
nicht anders zu erwarten, waren die neuen
Waffen  tatsichlich  deutlich  grofer,
wenngleich nicht unbedingt leistungsfihiger.
Nichtsdestotrotz ist die Slamblasta ein
beeindruckendes Werk orkischer Umbau-
kunst und das einzige bekannte Orkschiff mit
Lanzentechnologie.

Im Dritten Krieg um Armageddon spielte die
Slamblasta eine entscheidende Rolle in der
Vorhut der Hauptarmada, wobei besonders

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME [EERSSCIRERZEIIRCRIIEISIEREE R RS

darum ging, imperiale Uberwachungsstatio-
Schlachtschiff/12 20 cm 2 5+/6+ Front nen, Verteidigungsanlagen und andere gut

BEWAFFNUNG REICHW/GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH gepanze e e am Rande des
Armageddon-Systems auszulOschen.
Wummenz - Bug 45 cm W6+6 Front
Lanzen - Bug 45 cm 2 Front
Flughangars - Deck Kampfbambaz: 25 cm W3+1 - ! 2 :
Enterboote: 30 cm Kaum war dieses Ding ‘in Reichweite
. unserer Sensoren, erkannten wir es
Wummenz - Backbord 30 cm W6+6 Links wicdc‘{. Denn obgleich sich uns eine groteske
Wummenz - Steuerbord 30 cm W6+6 Rechts Parodie geheiligter imperialer  Technologie
darbot, wic sic nur dem primitiven Geist der
Megawummenz - Backbord 15 cm 6 Links Griinhiute entspringen konnte, so bestand doch
Megawummenz - Steuerbord 15 cm 6 Rechts kein Zweifel, dass* unter der abstofienden
Kruste aus’ rostendem Stahl und maroden

Waffen dic edle Hille.der Asclepion verborgen
lag. Der Gedanke an die Besatzutg, dic
woméglich noch immer unter den Peitschen
der Orks schuftete, erfillte mich mit Traver.
Nach dem Auswtirfeln der Moralwerte fur die Orkflotte darf die Slamblasta ihren Moralwert mit dem eines beliebigen Schlimmer “war nur der Gedanke an das
Killakreuzaz oder Waaaghkreuzaz tauschen. Dies stellt dar, dass der Waaaghboss die besten Jungz um sich versammelt. Sklavendascin des altchrwiirdigen Schiffes.”

Beachte: Die Slamblasta darf fir +30 Punkte mit Torpedobombaz bestiickt werden. Wegen ihrer klobigen Bauweise
darf die Slamblasta aulerdem nicht den Sonderbefehl Wendemanover einleiten geben.
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ORKSCHIFFE

ORKSCHLACHTSCHIFF .KROOLBOY™

gkt 0 gt eI/ () - Punlkie

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

BEWAFFNUNG

PANZERUNG ABWEHRTURME

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE

Die Kroolboy war bereits als Geifel
Armageddons bekannt, lange bevor Ghazgh-
kulls Waaagh! den Dritten Krieg um Arma-
geddon einleitete. Das Schiff war besonders
fiir seine Uberfille in den Grenzregionen des

BEREICH

Wummenz - Bug 45 cm W6+6 Front Systems bertichtigt. Beabsichtigt oder nicht,
Megawummenz - Bug 15 em 6 Front eben diese r.§gelmﬁﬁi.get} Uberfille waren Flie
Ursache dafiir, dass die Uberwachungsstation

Flughangars - Deck Kampfbombaz: 25 cm W3+1 - Mannheim die ersten Anzeichen des Waaagh!
Enterboote: 30 cm verkannte und die vermehrten Raubziige

Wummenz - Backbord 30 em W62 Links weiterhin als Piratenstreick{e betrachtete. Als
dann Berichte anderer Uberwachungssta-

‘Wummenz - Steuerbord 30 cm Wo6+2 Rechts tionen eintrafen, die alle von einer
Megawummenz - Backbord 15 cm 6 Links Groflinvasion berichteten, war es fir
Mannheim zu spit: Die Kommandanten der

Megawummenz - Steuerbord 15 cm 6 Rechts Station hatten bereits fiir ihre Apathie

bezahlen missen.

bewegen, anstatt der fiir Orks tiblichen 2W6 cm.

Beachte: Die Kroolboy datf fiir +30 Punkte mit Torpedobombaz bestiickt werden. Aufgrund ihrer klobigen Bauweise
darf die Kroolboy auflerdem nicht den Sonderbefehl Wendemancover einleiten erhalten.

Nach dem Auswiirfeln der Moralwerte fiir die Orkflotte darf die Kroolboy ihren Moralwert mit dem eines beliebigen
Killakreuzaz oder Waaaghkreuzaz tauschen. Dies stellt dar, dass der Waaaghboss die besten Jungz um sich versammelt.

Volle Kraft voraus: Die Kroolboy ist mit michtigen ,Megadiis’n“ ausgerustet und darf sich zusitzliche 4W6 cm

Nachdem sich der Waaagh! von Armageddon
entfernt hatte und Ghazghkull Thraka
untergetaucht war, widmete sich die
Kroolboy erneut der Piraterie und machte die
Systeme des Armageddon-Sektors unsicher.
Erst kiirzlich hat es die Aufmerksamkeit der
Imperialen Armee auf sich gezogen, als es in
den Biurgerkrieg um Monglor eingriff.

»SCHLACHTSCHIFFE“ DER ORKS

Zu Beginn des Dritten Kriegs um Armageddon wurde schnell klar, dass die
Orks in der Lage waren, Schiffe von bis dato unbekannten Ausmafien zu
bauen. Anders als die Brokk’'nz und Space Hulks, die zuvor als Ersatz fiir
Schlachtschiffe gedient hatten, tauchten nun Orkschiffe auf, die sich mit
imperialen Schlachtkreuzern und sogar Schlachtschiffen messen konnten.

Unvorbereitet wie man war, konnten Raumschiffe wie die Schlachtkreuzaz der
Hammer-Klasse, in den ersten Wochen des Kriegs der Imperialen Flotte
verheerende Niederlagen beibringen. Diese neuartigen Schiffe vereinten
orkische Zihigkeit mit brutaler Feuerkraft, was ihnen erlaubte, es mit den
meisten imperialen Kampfverbinden aufzunehmen, die damals zur
Verteidigung Armageddons abgestellt worden waren.

Die Orkschiffe, so schien es, basierten auf den Wracks imperialer Kreuzer und
Schlachtkreuzer. Schlachtschiffe hingegen schienen iiber Technologien zu
verfugen, mit denen die Orks nichts anfangen konnten, und folglich ist man
bis heute auf kein Orkschiff gestof3en, das auf einem imperialen Schlachtschiff

basiert. Weil man befiirchtete, dass im Zug des Konflikts immer mehr Schiffe
an die Orks fallen wiirden, wurde eine Bestimmung erlassen, welche die
Vernichtung simtlicher dem Untergang geweihter Schiffe vorsah. Widerwillig
setzte das Flottenkommando diesen Befehl durch.

Wenn man einmal beiseite lisst, dass diese Ork-Schlachtkreuzer durchweg
vollig deformierte, potthissliche und behibige Gebilde waren, bleibt die
bemerkenswerte Einsicht, dass sie mit jedem Sieg an Grofle und Feuerkraft
zulegten, denn jeder Sieg verschaffte ihnen neue Teile, auch wenn das
Imperium spiter verhinderte, dass intakte Wracks geborgen werden konnten.
Wie die Orks selbst, so wuchsen auch einige Hammer-Schlachtkreuzer, wie
man sie spiter nannte, zu riesigen Konstrukten heran, sodass sie allein
aufgrund ihrer Grof3e als Schlachtschiffe bezeichnet werden miissen. Obwohl
diese Gebilde allesamt Unikate sind und kein Schiff dem anderen gleicht
(weswegen man auch nicht von Schiffsklassen sprechen kann), gab es im
Dritten Krieg um Armageddon insgesamt vier prominente Orkschiffe in
Schlachtschiffgrofle, von denen jedes uber eine einzigartige Kombination
vernichtender Waffen verfiigte.
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ORKSCHIFFE

HAMMER ORKSCHLACHTKREUZA ...........

245 Punkte

PANZERUNG ABWEHRTURME

TYP/SK

Kreuza/10

GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

20 cm 450 2

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

5+/6+ Front 2

Wummenz - Bug 45 cm W6+6 Front
Bombardmentgeschiitz - Bug 30 cm 6 Front
ODER Torpedowerfaz - Bug 30 cm W6+2 Front
Flughangars - Deck Kampfbombaz: 25 cm W3+1 -
Enterboote: 30 cm

‘Wummenz - Backbord 30 cm W6+2 Links
Wummenz - Steuerbord 30 cm Wo6+2 Rechts
Megawummenz - Backbord 15 cm 6 Links
Megawummenz - Steuerbord 15 cm 6 Rechts

Beachte: Die Hammer-Klasse darf ibre Abwebrtiirme fiir +10 Punkte von 2 auf 3 erbohen. Sie darf fiir +5 Punkte
mit Entertorpedos (Geschwindigkeit 20 cm, Stdrke W6+2) undjoder fiir +30 Punkte mit Torpedobambaz bestiickt
werden. Aufgrund ibrer klobigen Bauweise darf die Hammer-Klasse nicht den Sonderbefebhl Wendemanover
einleiten erbalten.

Moralwert: Nach dem Auswiirfeln der Moralwerte fiir die Orkflotte darf die Hammer-Klasse ibren Moralwert mit
dem eines beliebigen Killakreuzaz oder Waaaghkreuzaz tauschen. Dies stellt dar, dass der Waaaghoss die besten
Jungz um sich versammelt.

Sonderregeln: Die Torpedowerfaz am Bug, die unter den Schlachtkreuzaz weit verbreitet sind, geben auf den
Drannen Uzog Armreifser zuriick, der sich in seinen Dickschddel gesetzt hatte, sowobl Torpedos als auch
Megawummenz am Schiffsbug zu besitzen. Mek Garzogs geniale Losung bestand nun darin, die Energieleiter der
Novakanone in grofse, robrenformigen Geschiitzrobre umzubauen, die entweder Torpedos oder Bombardgranaten
verschiefSen konnten. Das Ergebnis ist also, dass die Hammer-Klasse entweder Torpedos oder das
Bombardemenigeschiitz abfeuern darf, sie jedoch nicht gleichzeitig einsetzen kann. Die Torpedos konnen zudem
nur verschossen werden, wenn sie nach jeder Salve mit einem erfolgreichen Flugkorper nachladen Sonderbefehl
nachgeladen werden. Garzog hatte damit die Anforderungen balb erfiillt und Tyrann Uzog riss ibm nur die Hdlfte
seiner Arme ab.

Das Gros der Orkschiffe im Armageddon-Sys-
tem setzt sich aus Schiffen von beachtlicher
Grofle zusammen. Neben den bekannten
Waaagh- und Killakreuzaz spielt auch ein
neuer Schiffstyp eine bedeutende Rolle — die
als Hammer-Klasse bezeichneten Schlacht-
kreuzer der Orks, welche in nicht weniger als
fiinfzehn Raumgefechten eine tragende Rolle
spielten. Die gesammelten Berichte deuten
darauf hin, dass die Hammer-Klasse auf
Wracks imperialer Gro3kampfschiffe basiert,
insbesondere solchen Schiffen, die urspring-
lich mit Novakanonen ausgestattet waren.

Die Schlachtkreuzaz der Hammer-Klasse
werden von einflussreichen Orkbossen
kommandiert und stammen zumeist aus dem
Reich des Groflen Despoten von Dregruk, wo
anscheinend tberproportional viele dieser
Schlachtkreuzer konstruiert wurden. Das
hohe Ansehen der Ork-Kapitine stellt sicher,
dass die Hammer-Klasse iber die besten
Matrosen und Waffen der Orkflotte verfugt,
was sie zu noch gefihrlicheren Gegnern
macht. Besorgnis erregend ist auch die
Tatsache, dass die Zahl dieser Schlachtkreuzer
kontinuierlich zunimmt, wihrend die Orks
durch die hohen imperialen Verluste immer
mehr Wracks vorfinden und immer schneller
imperiale Groflkampfschiffe in die Hammer-
Klasse umwandeln.

bis dic Asclepion nicht mehr existierte, Mage uns dcr Imperator vcrgcbcn

nd vielleicht noch mehr trauerte ich, -weil ich -um den Schatz wusste, der sich in der Asclepion befand,
o9 bzw. befunden hatte, bevor der tapfere Kapitin Alterias sein Leben verlor. Nachdem ich mich mit
meinem Geschiitzoffizieren - -ausgetauscht hatte, kamen wir zu dem Schluss, dass das Schiff nicht zu retten
war, und so gab ich schweren Hcrzcns den Feuerbefehl, auf dass'die Geschiitze nicht cher schweigen sollten,
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ORKSCHIFFE

WAAAGH!-ORKFLOTTEN IM DRITTEN KRIEG UM ARMAGEDDON

Diese Flottenliste reprdsentiert Orkflotten, die sich zu einem Waaagh! versammeln bzw. schon mitten in einem Waaagh! befinden, und kann anstelle der
Orkpiraten-Flottenliste im Regelbuch verwendet werden. Die Waaagh!-Flottenliste eignet sich besonders fiir Szenarios, bei denen Raumschlachten
ausgetragen werden, speziell fiir planetare Invasionen und andere Flottenkonflikte, wie sie im Dritten Krieg um Armageddon hdufiger vorkamen.

Waaaghboss

Maximal 1 Waaaghboss pro 500 Punkte

Deine Flotte darf einen oder mebrere Waaagh-
bosse enthalten, von denen jeder einem Schiff oder
einer Schwadron zugeordnet sein muss. Wenn die
Flotte 500 Punkte oder mebr wert ist, musst du
mindestens einen Waaaghboss einsetzen, um sie
anzufiibren.

Waaaghboss. . ..o ovvveneneen. . 40 Punkte
In den Punktkosten des Waaaghbosses ist bereits
ein Wiederholungswurf enthalten. Ein Waaaghboss
kann bis zu zwei zusitzliche Wiederholungswiirfe
zu den aufgefiihrten Punktkosten erhalten.

Ein zusitzlicher Wiederholungswurf . . . 20 Punkte
Zwei zusitzliche Wiederholungswiirfe . . 40 Punkte

Ein Schiff mit Waaaghboss verdoppelt seinen Enter-
wert und darf eines der unten aufgefiihrten
Upgrades erhalten.

Ballaboyz . ................... +35 Punkte
Das Schiff darf jeden Wurf fiir die Feuerkraft seiner
Waffenbatterien einmal wiederholen.

MadMekz.................... +25 Punkte
Das Schiff darf jeden Wurf fiir Schadenskontrolle
einmal wiederholen.

Fetti Schilde. . . ............... +25 Punkte
Die Schilde des Schiffs steigen um +1.

Entertrupps in Megariistungen . . . +15 Punkte
+1 beim Entern.

Erbeutete Torpedos . ........... +20 Punkte
Das Schiff darf jeden Wurf fiir die Stirke von
Torpedosalven einmal wiederholen.

Eine Orkflotte darf maximal einen Waaaghboss pro
500 Punkte erhalten. Wenn die Flotte aus bis zu
500 Punkten besteht, darf sie also einen
Waaaghboss enthalten. Besteht sie aus 500 bis

1.000 Punkten, darf sie zwei enthalten, usw.
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SPACE HULKS
Du darfst pro 1.500 Punkte ein Ork Space Hulk in
deine Flotte aufnebmen.

Space Hulk . . .. .............. 600 Punkte

Eine Orkflotte darf maximal ein Space Hulk pro
1.500 Punkte enthalten. Wenn die Flotte aus bis zu
1.500 Punkten besteht, darf sie also ein Space Hulk
enthalten. Besteht sie aus 1.500 bis 3.000 Punkten,
sind es maximal zwei, usw. Jedes Space Hulk muss
von einem Waaaghboss kommandiert werden.

SCHLACHTSCHIFFA UND
SCHLACHTKREUZAZ

Im Dritten Krieg um Armageddon ernteten vier
besonders massive Orkschiffe die Bezeichnung
wSchlachtschiff“, obwobl es keine eigentliche
Schlachtschiff-Klasse in der Orkflotte gibt. Die
Orks selbst bezeichnen diese vier Kolosse (und
dhbnlich massige Grofskampfschiffe) als ,,Schlacht-
kreuzaz“. Pro zwei Kreuzaz darfst du eines der
folgenden Schiffe in deine Flotte aufnebmen.

Slamblasta®* . .................... 295 Punkte
Gorbags Racha* . ................. 310 Punkte
Todbringa* . ..................... 275 Punkte
Kroolboy* .......... ... ... ..... 270 Punkte
Hammer-Schlachtkreuzer .......... 245 Punkte

*Diese vier Schiffe sind Unikate, und keine Flotte
darf je denselben Schiffstyp mebrmals einsetzen.
Du darfst allerdings alle vier Schiffe in deine
Flotte aufnebmen, wenn die Grofse deiner
Armada dies zuldsst.

0-6 KREUZAZ

Deine Flotte darf maximal sechs Kreuzaz
enthalten.

Killakreuza . R 155 Punkte
Waaaghkreuza . . . . . . ... ... 185 Punkte
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ESKORTSCHIFFE
Deine Flotte darf beliebig viele Eskortschiffe
enthalten.

Barrakutta-Kanonenboot . . . . . . . . 45 Punkte
Orka-Kanonenboot . . . . . . . . .. 35 Punkte
Manta-Zerstora . . . . . . . . . . ... 40 Punkte
Moscha-Rammschiff . . .. ... ....... 25 Punkte
BROKK’NZ

Deine Flotte darf eine beliebige Anzabl Brokk'nz
enthalten.

Brokk'n . ..................... 80 Punkte

Ork-Brokk’nz diirfen auch als planetare Verteidiger
gekauft werden, sofern diese im Szenario vor-
kommen. Brokk’'nz dirfen Schwadronen aus
maximal vier Brokk’nz bilden, sich jedoch nie mit
anderen Schiffstypen zusammen schlief3en.

FLUGKORPER

Schiffe mit Flughangars sind mit Kampfbombaz
und Enterbooten bestickt. Killakreuzaz und
Waaaghkreuzaz diirfen ihre Bugbewaffnung gegen
Torpedowerfaz eintauschen, ohne dafiir zusitz-
liche Punkte bezahlen zu missen. Wenn sie diese
Option wihlen, dirfen sie zudem fir +5 Punkte
mit Entertorpedos bestiickt werden, genau wie
Gorbags Rachd.

it auBerordentlichem Bedauern muss ich’
” Ihnen mitteilen, dass Armageddon erncut
das Ziel einer Grinhaut-Invasion ist. Drei unserer
chrwachungsstationcn sind  bereits  zerstort
worden, und es ist -daher _niéht méglich, ihre

genave Position zu bestimmen. Jedoch kann ich
Thnen versichern: Erstens, dass sie bald hierher
kommen werden, und zweitens, dass ihre Zahl
gcw'altig sein Wird.‘; Low o
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ORKSCHIFFE

Das Kreischen der Tricbwerke' und der pfeifende Wind waren Musik in
Krukfangs Ohren, der mit cinem breiten Grinsen aus der zerschrammten
Kanzel scines Kampfbombaz blickte. Ruckartig zog er scine Maschine hoch
und genoss dic rohen Flichkrifte, wihrend er den heftig vibrierenden
Steuerkniippel fest umklammert hielt. Was er hinter dem zerkratzten und
angebrochenem Glas der Kanzel erblickte, lieB scin Herz hoher schlagen:
Brennende  Felder und Wilder bis zum Horizont, cine Spur der
Vernichtung, verursacht durch Orks, dic auf der Suche nach Kimpfen dic
fruchtbare Welt durchkimmten. Waaagboss Gutspars Plan war perfekt
aufgegangen. Wihrend seine Heizakulte alles in ihrem Weg stchende
nicdermachten, hatten dic Eldar zwar zahlreiche  Gegenangriffe
unternommen, ohne jedoch entscheidende Erfolge erziclen zu kénnen. Das
Gaspedal voll durchtretend setzte Krukfang zum Ticfflug an, um cinen
genaueren Blick auf die Lage zu werfen.

Gutspars Heizaz niherten sich cinem Dorf der Spargelz — eciner kleinen
Ansammlung von Hiusern und Tirmen inmitten cines Waldstreifens, der
sich entlang ciner Bergkette erstreckte, dic Krukfang gerade passierte. Dic
Wilder waren so licht, dass die Pikk-Ups und Kampfpanzaz zwischen den
Biumen hindurch passten und die ganze motorisierte Macht der Orks das
Dorf ansteuern konnte. Dic Spitzohrenz waren cin Haufen Spiclverderber,
stellte Krukfangs geschwindigkeitsbesessener Verstand fest. Ein paar Spar-
gelz auf Drachen stieflen immer wieder zu, um anschlicfiend hinter Biumen
zu verschwinden. Immerhin, cin Kampf ist cin Kampf, dachte er bei sich,
und was will man groff crwarten, wenn man sich mit Eierkppinz anlegt?

Der Boden raste auf den Piloten zu - aus dem Griin wurden einzelne
Biume erkennbar, Aste, Zweige, schlieBlich Blitter .. Krukfang blic
unbecindruckt, er war fa der beste Pilot in Gutspars Heizakult, und scin
Jiga, Feuageia, war auch der beste. Wihrend er weiter an Geschwindigkeit
zulegte, begann der Flieger wic verriickt zu vibrieren: Dic Fligel wackelten
und schicnen jeden Moment wegzubrechen, aber Krukfang wollte crst zum
letztmoglichen  Zeitpunkt  hochzichen. Scinen  Sturzflug  fortsctzend,
verwandelte sich sein Grinsen in ein Kichern und schliefilich in manisches
Gelichter, wihrend der Sturzflug jenes Hochgefiihl bewirkte, fir das die
Orks der Heizakulte leben (und sterben). Jetzt!”, dachte cr, und wartete
noch cinige Herzschlige, bevor er den Steucrkniippel mit aller Kraft an
sich zog, um den Todesflug scines Kampfbombaz abzubrechen. Der
gesamte Fevageia kimpfte nun gegen ihn, und sein Lachen verwandelte sich
in gutturales Brillen, wihrend der Flieger dic Spitzen der Baumwipfel
streifte und seine Nachbrenner einen Feuerschweif hinterliefien.

Waaaaaaaarrrrergh!™ kreischte Krukfang, ohne im ohrenbetiubenden Lirm,
im Pfeifen, Krachen und Heulen scines Fliegers dic cigene Stimme horen
zu konnen.

Wihrend er iiber die Baumwipfel flog, bemerkte Krukfang, dass ctwas
anders war. Er hatte schon cinige Abstecher zum Spargelz-Dorf gemacht
~ Spafl musste scin - aber dicsmal sagte ihm scin Instinkt, dass ctwas nicht
stimmte. Er zog scinen Fevageia hoch, um cinen besseren Uberblick zu
bekommen, und leitete cinen Kurvenflug cin, um ecine Runde iber dem
Dorf zu drchen, bevor er zum Angriff iberging Durch scin Kanzeldach
lugend, lic scinc Begeisterung fiir cinen Moment nach, als er mehrere
grofle Umrisse erkannte, dic sich auf der freien Fliche um das Eldar-Dorf
versammelt hatten. Sie waren wirklich grof, und sclbst aus sciner Hohe
konnte Krukfang dic schlanken Kanonen erkennen, welche auf Gutspars
nahende Orkhorde gerichtet waren.

Fir einen Augenblick war Krukfang verwirrt: Wie konnten die Langohrenz
scit seinem gestrigen Angriff drei Bunker gebaut haben? Schon bald erhiclt

er cine Antwort, als ciner der Bunker vom Boden abhob und vorwirts
schwebte, wihrend scine Waffen den Waldrand nach noch unsichtbaren
Feinden absuchten. Wic vom Spalta getroffen verstand Krukfang. Das waren
Kampfpanzaz! Und sic waren riesig, grofier noch als die mobilen Geschiitze
scines Kultes und Gutspars privat-personlicher Bosspanza. Hinter den
superschweren Eldarpanzern sah er nun auch mehrere kleinere Fahrzeuge,
dic alle noch deutlich grofler als die Orkbuggys waren.

Krukfang bemerkte, dass er scinen Kopf schon fast um 180° gedreht hatte
und beschloss, noch cinmal hoher zu gehen, um dic Position Gutspars und
der anderen Jungz ausfindig zu machen. Sic wussten fa nicht, auf was sic
da zurasten, und er wusste nicht, wic er sic warnen konnte. Der Orkpilot
sticf) cin gutturales Grunzen aus, als er sich Guispars Gesicht vorstellte,
der anschen musste, wie die Fahrzeuge sciner stolzen Boyz von Explosionen
auscinander gerissen wurden.

Zwischen den Biumen kiindeten Rauchwolken den herannahenden Kult an.
Etwas ticfer gehend erspihte Krukfang die kruden Formen der Bikes,
Buggys und Pikk-Ups, dic sich mit halsbrecherischer Geschwindigkeit, in
Kihnheit und Schnelligkeit ecinander bertreffend, durch den Wald
schlingelten. Hinter ihnen schepperten die Kampfpanza, vollgeladen mit
grolenden Orks, dic alle Mihe hatten, in den Kurven nicht von der
Ladefliche zu fallen, wihrend die Fahrer wie von ciner Tarantel gestochen
iber den  uncbenen  Waldboden und laubbedeckte Hinge heizten.
Dazwischen tauchen immer wieder Panzabikes auf, die in voller Fahrt
Kleinere Biume wegholzten oder Krater in dic weiche Erde schossen.
Orkiger Stolz erfiillte Krukfangs Herz, als er erncut cinen Bogen schlug,
um den nichsten Angriff auf dic Spargelz-Sicdlung zu fliegen.

Wihrend er das Dorf im Tiefflug passierte, croffncten zwei der Fahrzeuge
das Feuer. Scltsam geformte Liufe richteten sich gen Himmel und
verschossen lang gezogene schwarze Granaten. Als der Wind dic Projektile
erfasste, offneten sie sich und entfalteten ein feines Gewirr aus Drihten,
das sich immer weiter ausbreitete bis es schlieflich als schimmernde, kaum
sichtbare Wolke in den Whald niedersank. Bikers und Buggys versuchten
instinktiv der Wolke auszuweichen, aber fir vicle war es zu spit: Fahrer
wic Besatzung wurden von den tédlichen Monofilamentdrihten zerschnitten.

Dann feuerte der vorderste Eldarpanzer: Ein gleifiender Blitz schoss aus der
Mindung und vcrschwmd im Wald. Einen Moment spiter sah Krukfang,
wic dic brennenden Uberreste cines Buggys durch das Geist geschleudert
wurden und sich kleine Fever auf dem Waldboden ausbreiteten. Als
Antwort stoppten cin halbes Dutzend Grotwerfaz kurz vor der Lichtung.
Es folge cine hektisch abgefeuerte Salve; dic Lenkraketen schossen hoch,
dicke Rauchspuren nach sich zichend, wihrend dic winzigen Piloten mit

Fresst dazl”, brillte er triumphicrend und driickte mit scinem Daumen
auf cinen groBen roten Knopf am oberen Ende der Armaturen.

Nichts geschah.

.Verdammtez nutzloses Ding!”, fluchte Krukfang und reichte hinter seinen
Sitz, um einen verbeulten Schraubenschlissel hervorzuholen. Er klopfte
damit zweimal vorsichtig auf dic Munitionszufuhr zwischen scinen Beinen
und schlug cin drittes Mal mit voller Wucht zu. Prompt erwachten die
Kanonen zum Leben und  spieen cin  Projektilhagel auf dic
Jetbikeschwadron. Krukfang zog scinen Flicger abwechselnd nach rechts
und links, sodass dic Garbe cine Zickzacklinic in den Boden grub, bevor
sic die Eldar erreichte und zwei Jetbikes durchlocherte. Das vorderste verlor
cin Stiick scines Flilgels und raste steuerlos in den Himmel, bevor es an
Hohe verlor und mit der Nase voran in den Boden rammte. Das zweite
brach in Flammen aus und knallte gegen den nichsten Baum, wo es in
cinem Feuerball verging.

.Daz iz schon bessal”, lachte Krukfang und erinnerte sich gerade noch
rechtzeitig, den Knopf wieder loszulassen, um nicht seine komplette
Munition beim ersten Angriff zu verbrauchen. Mittlerweile wurde das
Boden-Luft-Feuer eroffnct: Ein regelrechtes Lascrgewitter umzuckte den
Orkflieger, wihrend dic Eldar versuchten, scinen rasenden Angriffsflug zu
stoppen. Krukfang entdeckte ecine Geschiitzstellung im Hinterhof cines
Hauses, hiclt mit scinem Feuageia dirckt darauf zu und eroffnete das Fever.
Dic Geschosse schlugen in dic Wand cin, cxplodicrten und hillten dic
Besatzung in cinen Schrapnellschauer, der sic von ihrem Geschiitz riss.
Krukfang zog wieder hoch, um zum nichsten Sturzflug anzusctzen.

Inzwischen schlugen dic ersten Geschosse in die Behausungen der Eldar
cin. Kugeln, Granaten und Raketen explodierten in den Strafien und rissen
Fragmente des weiflen Gesteins aus der filigranen Architektur. Die griinen
und orangenen Blitze der Zzapp-Whaffen zuckten aus der nahenden
Orkhorde und verursachten ticfe Wunden in den grin-weifien Eldarpanzern.
Krukfang beobachtete cine weitere Grotbombe, deren Pilot es geschafft
hatte, cinen Haken zu schlagen und von hinten in den Laderaum cines
Eldarpanzers zu krachen, worauf der Panzer von innen heraus explodierte.
Der rundliche Turm wurde weggesprengt, und dic Besatzung stolperte
benommen avus der Kanzel Sie waren perfekte Zicle.

Dic Munitionsanzeige prifend sah Krukfang, dass er noch cinen Angriff
flicgen konnte, bevor er zum Aufmunitionicren zuriick zum Flugfeld der
Orks musste. Heute war schon mal cin guter Tag gewesen, viel Schiefin,
viel Heiz'n. Als er scinen Feuageia auf Angriffskurs brachte, schoss dem
Orkpiloten cin Gedanke durch den Kopf. Wo waren iiberhaupt die ganzen
Eierképpnz  hergckommen? Sic  konnten doch nicht ihre riesigen

der Steucrung kimpften und mehr oder weniger akkurat auf dic Stellung
der Spargelz zutrudelten. Eine der Grotbomben explodierte hoch in der
Luft und bewirkte cinen harmlosen Splitterregen. Eine weitere Bombe
landete, ohne jedoch zu detonicren, und prallte an mchreren Hauswinden
ab, bevor sic liegen blieb. Dic ibrigen explodierten zwischen den
Eldarfahrzeugen, durchschlugen die Panzerung und wirbelten zerborstene
Wrackteile durch die Luft.

Noch cinmal driickte Krukfang den Steucrkniippel vor und sctzte zum
Angriffsflug an. Er erinnerte sich an Gobstikks Ratschlag - jenen
Mekaniak, der den jungen Krukfang vor Jahren das Fliegen gelehrt hatte:
.Lange, unkontrollierte Feuerstofic”, hatte der clevere Mek immer gesagt.
Durch die Zacken blinzelnd, dic er vorne auf scine Kanzel gemalt hatte,
hingte sich Krukfang an cine Einheit Jetbikes, die auf dic linke Flanke
von Gutspars Kult zuflog.

Kampf in der Siedlung versteckt haben! Wihrend er nachgriibelte,
bemerkte er etwas am Rand scines Blickfelds. Nach rechts umdrehend sah
cr itber und schrig hinter sich zwei dunkle Formen auftauchen. Sic waren
schocll Verdammt schnell. So schncll, dass Krukfang den Wunsch
verspiirte, cine dieser Maschinen selbst zu fliegen. Krukfang hatte kaum
Zeit dic blaven Energicblitze zu registricren, als cine zweite Salve cinen
Volltreffer an scinen Trichwerken landete. Eine Feuersbrunst verschlang den
Feuageia, und dann explodierte dic Munition.

Dic Verbrennungen an scinem Korper ignorierend sah Krukfang, wic dic
Eldarjiger an ihm vorbeizogen. Dann hatte Krukfang cinc Erleuchtung.

.Es gibt imma waz, daz schnella iz als du”, dachte er, und mit diesem
Gedanken schlug scin Fevageia auf, explodicrte und schleuderte scinen
Korper durch die zerborstene Kanzel

zu verwenden, her
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