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chntaus’?ncr]/ hre sind vcrgangcn, seit die Mcnschhcxt zi-den Sternen ‘zuriekkehrte; um das cinzufordern) was im Zcxtalt
chs Weltenbrands verloren ging Angefihrt dusch den unsterblichen Imperator und seine heiligen Primarchien crfmb S1¢
die Menschheit vor zchn Jahrtausenden aus dem Abgrund der Barbarei und schlug die Dunkelheit wihrend der lcgcn _
Zeit des Groflen Kreuzzugs zuriick. Ein neues Zeitalter war gcborcn ~"das_Zecitalter des Impcnums x

.‘,*"

Die glinzenden Errungenschaften des Dunklen Zeitalters der Technologie waren ganzhch verloren “gegangen; ‘begraben unter unzihligen() ",
Jahrhunderten des”Angst und Abscheu. Dic Welten der Menschheit hatten sich iiber dic' gesamtc Galaxis verstrent, getreant durch dic
gewaltigen Abgriinde des. interstellaren. Raums. Doch das Zeitalter des Imperiums brachte das Licht des Impcrators zu ‘Millionen von \\\'
Welten zuriick. ‘Es errichtete ein: eisernes Regime, das'sich auf Fleisch und Blut, endloses Schuften, monumentale Opfer und
gedankenlose Loyalitit zu Terra griindet. Riesige Schiffe segeln durch das Nichts, ‘ihre Waffen 1cdcrzcxt bereit, den flammenden Tod auf

dic Feinde' des. gottlichen Imperators herabregnen zu lassen.

Doch dies geniigt nicht, um dic zerbrechlichen Welten der Menschheit vor cin'cm grausamen: und gnadcnlpscn Uhniversum “zu schiitzen.

Es geniigt nicht als Schutz gegen dic unzihligen Grauen, dic auf vergessenen Planeten. lavern, die auferirdisches Volker: dic Jagd auf
dic verstreuten Aufienposten der Menschheit machen, und die elenden Ketzer, die sich dem Willen des Imperators: widersctzen.

Und selbst diese Bedrohungen verblassen gegen den uralten und unverginglichen Hafl der Verriter, dic ihre Waffen gegen den Impetator
erhoben, als das Imperium noch jung war. Verriter, dic ihre Seele den dunklen und entsetzlichen” Gottern des Chaos . verschrieben haben.
Verriter, dic den unsterblichen Imperator tédlich-verwundeten und dazu verdammten, sein, ewiges Refugium im Goldenén Thron
aufzusuchen, der seinc Essenz nur durch das Opfer zahlloser' Menschen? aus dem: ganzen” Imperium  erhalten kann. Indem sich der
Imperator fiir die Menschheit aufopferte, konnte er die. Diener des Bosen besiegen und zu ihren entsetzlichen Herren 1m Reich des
Chaos verbannen. Doch selbst zehn Jahrtausende haben ihren Durst nach Rache mcht versiegen lassen, und noch immer schmieden sie
thre Pline zur endgiltigen Unterwerfung der Menschheit. : i s

Dies ist das Zeitalter des Imperiums. Einc Zeit des Krieges und des Grauens, der groficn Raumflottcn und ‘michtigen Armeen, der
selbstlosen Heldentaten und der finstersten® “Ehrlosigkeit. ' 3

Falls du.dich diesen dunklen Zeiten zu stcllcn wagst, so lies denn weiter.
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EINFUHRUNG

Dieser erste Abschnitt von Raumflotte Gothic
beinhaltet die Grundregeln des Spiels, das
Grundprinzip, nach dem sich die Schiffe bewegen
und kédmpfen. Spitere Abschnitte umfassen die
Geschichte des Gothic-Kriegs und wie man eine
Reihe von Spielen zu einer Kampagne
zusammenfassen kann. Zum Spielen brauchst du
nicht alle Regeln auf einmal zu lernen, in der Tat
wiirde dies zu mehr Verwirrung als Nutzen fiihren.
Die wenigsten Spiele, besonders wenn du gerade erst
mit Raumflotte Gothic anfdngst, greifen auf alle
Regeln zuriick. Unser Tip lautet, die Regeln erst
einmal zu tiiberfliegen. Du brauchst nicht jedes
einzelne Wort zu lesen, es geniigt, wenn du dir einen
Uberblick verschaffst und weiBt, wo du welche
Regeln finden kannst. Danach fingst du am besten
sofort mit dem Spielen an! Wenn du dann in
Situationen kommst, bei denen du dir nicht sicher
bist, wie sie zu 19sen sind, schaust du einfach im
entsprechenden Kapitel nach und liest dir die
entsprechenden Regeln durch.

Die Kapitel iiber Einheitentypen, Moralwerttests, den
Spielzug, die Bewegungsphase, die Schuflphase, die
Flugkorperphase und die Endphase enthalten alle
Grundregeln, die du zum Spielen benétigst, und dort
wirst du auch die Antwort auf die meisten Fragen
finden. Wenn du auf diese Weise mit dem Spielen
anfingst, wirst du die Grundregeln in den ersten paar
Spielen weit genug verstanden haben, dafl du zum
Spielen nur noch den Referenzbogen brauchst, auf
dem alle wichtigen Tabellen usw. verzeichnet sind.
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Wenn du dann neue Elemente in deine Spiele
aufnimmst, wie zum Beispiel Schwadrone, Flieger
und gewaltige Schlachtschiffe, kannst du dir vorher
einfach die entsprechenden Regeln nochmal durch-
lesen, um dein Gedichtnis aufzufrischen.

Das Raumflotte Gothic Buch unterteilt sich in sechs
Sektionen mit Regeln, Fortgeschrittenenregeln, einer
Bemalanleitung fiir deine Modelle, Szenarien,
Hintergrundinformationen, sowie niitzlichen Tips
zum Spielen einer Gothic-Kampagne.

Die Grundregeln liefern alle Regeln, die du zum
Austragen von Weltraumgefechten bendotigst.
Schiffstypen, Moralwert, Sonderbefehle, Bewegung,
Schiefen, Waffen und Schadensauswirkungen
werden hier erklart.

Die Fortgeschrittenenregeln fiithren Sonderregeln
fiir Ramm- und Enteraktionen, in Schwadronen
organisierte Schiffe, Planetare Verteidiger und
Himmelskorper (Planeten, Asteroiden, etc.) ein.

Die Bemal- und Bastelanleitung fiihrt dich schritt-
weise in die Bemalung deiner Modelle ein, bietet
Beispiele fiir Flottenschemata, sowie Tips zum
Basteln und Umbauen deiner Schiffe, Planetaren
Verteidiger und Himmelskdorper.

Das Kapitel Szenarien bietet dir zehn Szenarien
zum Spielen, sowie Nebenmissionen, um die Spiele
noch interessanter zu gestalten.

2u verwenden,

Herzlichen Gliickwunsch zum Erwerb von Raumflotte Gothic, dem Weltraumgefechtssimulator, der im Gothic-Krieg
des 41. Jahrtausends angesiedelt ist — einem grausamen Zeitalter, in dem das Imperium der Menschheit in einer lebens-
gefihrlichen Galaxis ums Uberleben kiimpfen muff. Raumflotte Gothic erlaubt dir, ganze Flotten aus Kriegsschiffen in
todlichen Konflikten zwischen den Sternen zu kommandieren, ob als Retter der Menschheit oder ihre Nemesis.

Der Gothic-Krieg beschreibt den geschichtlichen
Verlauf des Konflikts, auf dem das Spielsystem von
Raumflotte Gothic basiert, mit Informationen iiber
die beteiligten Schiffe, Flottenlisten zum
Zusammenstellen deiner eigenen Flotten, sowie
Sonderregeln und Flottenlisten fiir Orkpiraten und
Eldar Korsaren.

Die Kampagnenregeln erkldaren, wie man eine
ganze Gothic-Kampagne aufziehen kann, indem man
mehrere Spiele aneinanderreiht. Das Kapitel enthélt
Regeln fiir Erfahrung, das Hinzugewinnen (und
Verlieren) von Ruhm, Reparaturen, Aufriistmoglich-
keiten und die Eroberung von Sternensystemen.

Der erste Teil dieses Buchs, den du gerade liest,
erkliart die spieltechnischen Hintergriinde von
Raumflotte Gothic, den Mafstab, in dem gespielt
wird, was du zum Spielen benétigst, und so weiter.
Selbst wenn du dich bereits mit Tabletopspielen
auskennst, ist dieser Abschnitt niitzlich zu lesen,
bevor du dich dem Rest des Buchs zuwendest.
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EINFUHRUNG

- SPIELMATERIALIEN

Neben dem Raumflotte Gothic Buch gibt es noch ein
paar andere Dinge, die du zum Spielen bendtigst.
Zunichst brauchst du einen Mitspieler und jeder von
euch ein paar Modelle, um die Schiffe darzustellen.
Ferner brauchst du einen Spieltisch zum Austragen
des Gefechts. Jede feste Oberfliche ist dafiir
geeignet, zum Beispiel ein Kiichentisch (benutzt ein
Tischtuch oder dhnliches, um den Tisch vor Kratzern
zu schiitzen), oder ihr spielt auf dem Boden. Manche
Spieler bauen sich eine eigene Spielfliche aus
Spanplatten oder einen dhnlichen Material, die sie
dann zum Spielen auf einen Tisch legen. Auf dieser
Oberfldche kannst du die Himmelskorper plazieren,
um die herum der Kampf ausgetragen wird, zum

cdes Flottenmitglied hat zu allen Zeiten ein vorbildliches Verhalten .an den Tag zu legen, das der

Raumflotte des Imperators gerecht wird.”
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Beispiel Planeten, Monde, Asteroidenfelder und Gas-
und Staubwolken. Uber die Flotten und das Spielfeld
kannst du im entsprechenden Kapitel mehr erfahren.

Zum Spielen selbst brauchst du auBBerdem mindestens
ein MaBband mit Zentimetereinteilung (gibt es auch
bei Games Workshop mit einem schicken Logo-
aufdruck zu kaufen!) — alle Entfernungen in diesem
Spiel werden in Zentimetern gemessen. Du benotigst
auflerdem ein paar handelsiibliche sechsseitige
Wiirfel, einen Stift und ein bilchen Papier zum
Notieren des Schadens an Schiffen und anderer
Details.

zu verwenden, her

die Logos der Cl
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SPIELMATERIALIEN

Hier haben wir einige Dinge abgebildet, die du zum Spielen
von Raumflotte Gothic benotigst - Kugelschreiber, Papier,
sechsseitige Wiirfel, Sonderbefehlswiirfel und ein Maf3band.
Zusditzlich brauchst du noch ein Spielfeld, auf dem ihr eure
Gefechte austragen konnt.

chrwiirdigen Vergangenheit. und Tradition der glorreichen Imperialen

Eroffnende Zeile des Kriegsrechts der Imperialen Raumflotte




EINFUHRUNG
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Bevor wir tiefer in die Regeln von Raumflotte
Gothic eindringen, ist es angebracht, ein paar der
grundlegenden Prinzipien des Spiels zu erldutern.

MASSSTAB

Zunichst einmal — das Weltall ist gro3! Unglaublich
grof3. Stell dir einen langen Weg vor (zum Beispiel
zur nidchsten Frittenbude, wenn’s regnet) und
multipliziere ihn mit einer Million, und dann
nochmal mit einer Million... und dann nochmal mit
einer Million, und du bist noch nicht einmal nah dran
an den Entfernungen im Weltraum. Um nun
interessante Sachen wie Planeten und Monde auf
dem Spielfeld zu haben und gleichzeitig Schiffs-
modelle, welche die Grofle von Molekiilen iiber-
treffen, miissen wir uns bei Raumflotte Gothic auf
einige Kompromisse einigen. Mit anderen Worten,
die Schiffsmodelle wurden so modelliert, da} sie gut
aussehen und schon zu bemalen sind, doch sie sind
nicht im gleichen Mafstab wie die Planeten
gehalten. Damit dies im Spiel nicht zu Problemen
fithrt, wird davon ausgegangen, daf} die Schiffe in
Wirklichkeit den Punkt im Raum ausfiillen, der
durch den Stiel ihres Flugbases gebildet wird.

ABMESSUNGEN VORNEHMEN
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Diesem Prinzip entsprechend werden Bewegungs-
entfernungen vom Stiel des Schiffsbase getitigt, und
SchuBlentfernungen werden vom Basestiel des
schieBenden Schiffs zum Basestiel des Ziels
gemessen.

Das Base, auf dem ein Schiffsmodell steht, stellt die
direkte Umgebung um das Schiff dar, kaum mehr als
tausend Kilometer. Auf diese Entfernung konnen
verschiedene Gefahren das Schiff betreffen, wie zum
Beispiel Torpedos, Bomberschwadronen, explo-
dierende andere Schiffe oder Asteroiden. Alle
Objekte, die einen groferen Bereich umfassen, wie
zum Beispiel die Marken, die Torpedosalven
darstellen, oder Asteroidenfelder, beeinflussen ein
Schiff, wenn sein Base von ihnen beriihrt wird, oder
wenn sich ein Schiff so bewegt, dafl sein Base in
Kontakt mit der Bedrohung kommt.

DIREKTE UMGEBUNG

2u verwenden,

WARUM KEIN 3D?

Zusitzlich zu seinen Ausmalen ist der Weltraum
auferdem gewaltig hoch, weit, tief, usw. Trotzdem
wird Raumflotte Gothic auf einer flachen
Tischoberfliache gespielt. Um den Ausmaflen der drei
Dimensionen und den gewaltigen Entfernungen im
Weltall Rechnung zu tragen, kénnen Schiffe ohne
Risiko aneinander vorbei schief3en und fliegen. Es ist
einfach vorstellbar, daf} die einzelnen Schiffe ein paar
Kilometer hoher oder tiefer operieren und so
gentigend freien Raum zum Manévrieren haben.

Fiir die Abwesenheit von 3D-Bewegung gibt es
zweierlei Griinde. Erstens fiigt die dritte Dimension
wenig zur Taktik des Spiels hinzu, da sie im
Gegensatz zum Luftkampf, wo durch die Schwerkraft
der hoher Fliegende einen Vorteil hat, im Grunde nur
eine weitere Reichweitenmodifikation einfiihrt.
Zweitens wiirde die dritte Dimension die Spiel-
mechanik um ein Vielfaches verkomplizieren.

WURFELWURFE

Im Kampf kommt es recht hdufig dazu, dafl gewiirfelt
werden muf}, um den Ausgang der Aktion eines
Schiffes zu bestimmen - wie effektiv es schielit, wie
viel Schaden bei Feindschiffen angerichtet wird, wie
gut sich der Kapitin und die Crew in
Gefahrensituationen unter Kontrolle haben, und so
weiter.

Alle Wiirfelwiirfe bei Raumflotte Gothic verwenden
den standardgemidBen  sechsseitigen  Wiirfel
(iiblicherweise als W6 abgekiirzt). Manchmal miissen
die Wurfergebnisse noch modifiziert werden. Dies
wird dann als W6 plus oder minus einer bestimmten
Zahl angegeben, zum Beispiel W6+1 oder W6-2.
Wirf den Wiirfel und addier bzw. subtrahier den
angegebenen  Wert, um das Endergebnis
herauszufinden.

W6+2 bedeutet zum Beispiel, daf du einen Wiirfel wirfst
und 2 zum Wurfergebnis hinzuzdhlst, wodurch sich ein
Endergebnis von 3 bis 8 ergibt.
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Manchmal miissen auch mehrere Wiirfel gleichzeitig
geworfen werden, was dann als 2W6, 3W6, usw.
angegeben wird. Wirf die angegebene Anzahl an
Wiirfeln und addier sie zusammen, bei 2W6 werden
also zum Beispiel zwei Wiirfel geworfen, was ein
Endergebnis von 2 bis 12 ergibt, 3W6 bedeutet das
Werfen von drei Wiirfeln und ein Endergebnis von 3
bis 18, und so weiter.

Ein 2W6 Wurf von 5 und 3 wird zum Beispiel zu einem
Endergebnis von 8 summiert.

Eine andere Methode besteht darin, einen Wiirfel-
wurf mit einem bestimmten Wert zu multiplizieren.
So bedeutet W6x5, daf} das Ergebnis des W6 mit 5
multipliziert wird, was ein Endergebnis von 5 bis 30
ergibt.

Manchmal wird auch eine Kombination mehrerer
Methoden verwendet, zum Beispiel 2W6+5 fiir ein
Endergebnis von 7 bis 17, oder 3W6-3 fiir ein
Endergebnis von 0 bis 15.

In einigen Fillen mufB ein W3 gewiirfelt werden. Da
es soetwas wie einen dreiseitigen Wiirfel nicht gibt,
wird einfach die folgende Methode verwendet: Wirf
einen W6, halbier das Ergebnis, und runde bei
Bruchzahlen auf. Ein Wurfergebnis von 1-2 bedeutet
somit 1, eine 3-4 eine 2, und eine 5-6 ein Ergebnis
von 3.

Wiederholungswiirfe

In einigen Fillen erlauben die Regeln das
Durchfithren von Wiederholungswiirfen. Dabei
handelt es sich um genau das, was das Wort aussagt:
Du nimmst den bzw. die Wiirfel des Wurfs, den du
erneut wiirfeln willst, und wirfst sie erneut. Das neue
Waurfergebnis gilt dann auf jeden Fall, selbst wenn es
schlechter als das vorherige ausfillt. Kein
Wiirfelwurf darf ofters als einmal wiederholt
werden, unabhingig davon, wodurch der Wieder-
holungswurf ausgeldst wurde.

DER RICHTUNGSKOMPASS

Eine wichtige Spielhilfe bei
Raumflotte Gothic ist der
Richtungskompal, eine runde
Pappschablone mit einem Loch
in der Mitte. Er wird fiir zwei
verschiedene Aufgaben ver-
wendet. Erstens kann man mit
ihm die Feuerbereiche eines
Schiffs herausfinden, um zu sehen, welche Waffen es
gegen welche Feinde zum Finsatz bringen kann.
Dazu hiltst du ganz einfach die Schablone iiber das
Schiff, so daB du durch das Loch das Zentrum des
Schiffs sehen kannst, wihrend die beiden Pfeile
entlang der Ausrichtung des Schiffs weisen.

EINFUHRUNG
FEUERBEREICHE

Dadurch erhiltst du die 90°-Quadranten, von denen
einer nach vorn, einer nach hinten und zwei jeweils
zu den Seiten des Schiffs zeigen. SchuBSwinkel und
SchieBen werden im Kapitel iiber die Schufiphase
genauer beschrieben.

Zweitens wird der Kompall verwendet, um zu
ermitteln, wie sich ein Ziel dem feuernden Schiff
darstellt. Dazu wird die Schablone wie oben
beschrieben tiber das Ziel gelegt. Die Art des Ziels
wird durch den Quadranten dargestellt, der dem
schieBenden Schiff zugewandt ist.

“Das oberste Prinzip beim Raumkampf besteht darin, . mit jedem verdammten Ding der Imperialen Raumflotte genau das zu machen,

was man verdammt noch mal will”
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EINFUHRUNG

SCHIFFSTYPEN

Raumflotte Gothic stellt die Raumschlachten
zwischen den kalt funkelnden Sternen des Gothic-
Sektors wihrend des Krieges dar, den der neunte
Schwarze Kreuzzug unter Abaddons Kommando im
frithen 41. Jahrtausend ausloste. Wéihrend dieses
Konflikts trafen Imperiale, Chaos-, Eldar- und
Orkschiffe aller GroBSenordnungen aufeinander.
Riesige, schwerbewaffnete Schlachtkreuzer fochten
mit Lanzen aus Fusionsfeuer und gewaltige
Schlachtschiffe prallten mit gleiBenden Salven der
Vernichtung aufeinander, wihrend ihre agilen
Eskortschiffe durch die Triimmerwolken rasten, um
die kidmpfenden Leviathane mit gutgezielten
Feuerschldgen zu traktieren.

Die Citadel Miniaturen, die beim Spielen von
Raumflotte Gothic Einsatz finden, werden in den
folgenden Regeln als Schiffe bezeichnet. Jedes
Schiff ist eine individuelle Spielfigur mit eigenen
Fahigkeiten. Die Schiffe konnen iiber sehr
unterschiedliche Fihigkeiten verfiigen, also werden
sie in die folgenden Typen unterteilt: Schlacht-
schiffe, Kreuzer und Eskortschiffe.

Schlachtschiffe sind die grofiten Kampfschiffe, die
an Weltraumgefechten teilnehmen. Sie kdnnen ein
enormes Mall an Schaden einstecken und weisen
Waffenbatterien auf, mit denen sich ganze
Kontinente einebnen lassen. Diese Raumfahrzeuge
sind so grof, dafl sie nur verhdltnisméBig langsam
und trige mandvrieren konnen und deshalb auf die
Hilfe kleinerer, schnellerer Schiffe angewiesen sind,
um den Gegner zum Kampf zu stellen.

Kreuzer sind die Arbeitstiere einer Flotte. Sie sind
manovrierfahig, schnell und gut bewaffnet und
konnen fiir ldngere Zeit fernab ihrer Heimatbasis
operieren. Sie werden daher fiir ausgedehntere
Patrouillenmissionen, Blockaden und tiefe Vorstoe
in feindliches Territorium eingesetzt. Bei einer
groBeren Schlacht decken sie den Vorstof3 der Flotte
und bilden die Schlachtreihe, wenn der Kampf
entbrennt.
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Eskortschiffe sind die am hdufigsten anzutreffenden
Kriegsschiffe einer Flotte. Sie sind schnell, leicht
bewaffnet und in der Lage, groBere Schiffe zu
umschwirmen, um sie gegen Torpedoattacken und
feindliche Eskortschiffe zu schiitzen. Sie werden
auferdem fiir unabhingige Aktionen wie Scout-
missionen, Uberfille, als Geleitschutz fiir Transport-
schiffe und zur Jagd auf Piraten eingesetzt.

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit werden Schlacht-
schiffe und Kreuzer oft als Grofikampfschiffe
zusammengefafit.

SCHIFFSPROFIL

Im Abschnitt Schiffe des Gothic-Sektors sind die
Schiffsprofile fiir jede Raumschiftklasse des Gothic-
Sektors angegeben, in denen alle zum Spielen
bendtigten Werte enthalten sind. Die einzelnen Werte
liefern Aufschluf} dariiber, wie schnell, mandvrier-
fahig, gut gepanzert und bewaffnet ein Schiff ist.

Die unten aufgefiihrte Tabelle zeigt die Profilwerte fiir einen
Imperialen Kreuzer der Lunar-Klasse und einen Chaos-
kreuzer der Berserker-Klasse

KLASSE: LUNAR

NAME: UNREINHEIT

Typ/Scadensk. Geschw. Drung

Bewaffnung

NAME: AGRIPPA MORALWERT: 7
Typ/Schadensk. Geschw. Drehung Schilde Panzerung Abwehrtiirme
Bewaffnung Reichw./Geschw. Feuerkraft/Stiarke Bereich -
Lanzenbatterie — Backbord 30 cm 2 Links
Lanzenbatterie — Steuerbord 30 cm 2 Rechts
Geschiitzbatterie — Backbord 30 cm 6 Links
Geschiitzbatterie — Steuerbord 30 cm 6 Rechts 5
Torpedolafette — Bug 30 cm 6 Front
AL W 4% i3

- KLASSE: BERSERKE'R

Reichw./Geschw.

MORALWERT: 7

Schilde Panzerung Abwehrtiirme

Feuerkraft/Stiarke Bereich

Geschiitzbatterie — Backbord 45 cm 10 Links
Geschiitzbatterie — Steuerbord 45 cm 10 Rechts
Lanzenbatterie — Bug 60 cm 2 Front
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Name: Jedes Schiff verdient einen Namen! Na gut,
vielleicht abgesehen von Eskortschiffen. Im
Abschnitt Schiffe des Gothic Sektors sind auch die
Namen der bekanntesten Schiffe aufgefiihrt, die im
Gothic-Krieg kidmpften. Du kannst sie einfach
tibernehmen oder dir eigene ausdenken.

Klasse: Die Schiffe sind nicht alle gleich, sondern
gehoren bestimmten Schiffsklassen an. Verschiedene
Klassen konnen in Grofle und Masse sehr dhnlich
ausfallen, sich in ihren Details jedoch drastisch
unterscheiden. Es mag sich vielleicht um die gleiche
Rumpfkonstruktion handeln, doch mit ver-
schiedenen Waffen, groferen Antriebssektionen,
mehr oder weniger Panzerung bestiickt, usw. Schiffe
konnen sogar durch einen grofangelegten Umbau
von einer Klasse in eine andere umgewandelt
werden. Die beiden Schiffe auf der vorhergehenden
Seite sind ein Imperialer Kreuzer der Lunar-Klasse
und ein Chaoskreuzer der Berserker-Klasse. Sie sind
zwar vom selben Schiffstyp, doch ihre Profilwerte
weisen einige Unterschiede auf.

Moralwert: Der Moralwert eines Schiffs gibt an,
wie erfahren und gut ausgebildet die Besatzung ist,
bzw. wie klug und entschlossen sich ihr Kapitin in
einer Krisensituation verhilt. Wenn ein Schiff in
einer lingeren Kampagne kdmpft, kann sich sein
Moralwert je nach Leistung verbessern oder
verschlechtern.

Typ/Schadenskapazitit: Der Schiffstyp gibt an, ob
es sich beim Schiff um ein Schlachtschiff, einen
Kreuzer oder ein Eskortschiff handelt. Die
Schadenskapazitit gibt an, wie stabil das Schiff
gebaut ist und wie zahlenstark seine Besatzung ist.
Spieltechnisch kann ein Schiff maximal so viele
Schadenspunkte einstecken, wie seine Schadens-
kapazitit angibt, bevor es sich in ein treibendes
Wrack verwandelt. Beide Kreuzer in unserem
Beispiel verfiigen tiber eine Schadenskapazitit von
8, was der fiir Kreuzer iibliche Wert ist.

Geschwindigkeit: Die Geschwindigkeit zeigt an,
wie weit sich ein Schiff in jedem Spielzug bewegen
kann. Unter bestimmten Umsténden konnen Schiffe
auch schneller fliegen, die dafiir notige Extraenergie
schwicht allerdings die Waffensysteme. Der
Chaoskreuzer ist etwas schneller als der des
Imperiums, was ihm einen wichtigen Vorteil im
Kampf verschaftt.

Drehung: Schiffe konnen normalerweise pro
Bewegungsphase nur eine Drehung durchfiihren.
Dieser Wert gibt an, wie scharf diese Drehung
maximal sein darf. Die beiden Schiffe im Beispiel
diirfen sich bis zu 45° drehen, wiederum der iibliche
Wert fiir Kreuzer.

Schilde: Fast alle Schiffe werden durch michtige
Energiefeldgeneratoren geschiitzt, die sie vor
Schaden bewahren konnen. Schilde werden nach der
Zahl der Treffer eingestuft, die sie pro Spielzug
absorbieren konnen, bevor sie voriibergehend
zusammenbrechen. Beide Beispielschiffe verfiigen
iiber Schilde, die zwei Treffer absorbieren konnen.

Panzerung: Der Panzerungswert gibt an, wie gut ein
Schiff geschiitzt, bzw. wie schwer es zu beschéddigen
ist. Wenn das Schiff beschossen wird, muf3 der
Schiitze mit einem W6 den Panzerungswert
erreichen oder tiberschreiten, um einen Treffer zu
erzielen. Der Chaoskreuzer hat eine Rundum-
panzerung von 5+, wihrend die massive Bug-
panzerung des imperialen Kreuzers ihm eine
Panzerung von 6 verleiht, wenn er von vorn
beschossen wird.

Abwehrtiirme: Zusitzlich zu ihrer Hauptbe-
waffnung verfiigen die meisten Schiffe iiber
zahlreiche kleine Schnellfeuergeschiitze. Diese sind
entlang des Rumpfes angebracht und dienen dazu,
angreifende Torpedos und Flieger abzuwehren.
Beide Beispiel-Kreuzer verfiigen tiber genug dieser
Abwehreinrichtungen, um einen Abwehrturmwert
von 2 zu erreichen.

EINFUHRUNG

“ : gibt nichts Lohnenderes -
im Leben eines Menschen,
als sich im Dienst fiir den -

Imperator aufzuopfern.”

Einschrift an der Spitze des
Gothic-Monolithen in der Halle der Helden

Bewaffnung: Dieser Teil listet die Hauptbewaffnung
der Schiffe und ihren Trefferbereich auf.

Reichweite/Geschwindigkeit: Die Maximalreich-
weite der Waffen ist in Zentimetern angegeben. Im
Fall von Flugkorpern, die sich auf ihr Ziel
zubewegen, zum Beispiel Torpedos und Flieger, wird
die Geschwindigkeit des Flugkorpers angegeben.
Wie du sehen kannst, verfiigt der Kreuzer der Lunar-
Klasse iliber mehr Waffen als der Kreuzer der
Berserker-Klasse, die dafiir jedoch keine so hohe
Reichweite haben.

Feuerkraft/Stirke: Dieser Wert gibt die Effektivitit
eines Waffensystems beim Schieen an — je hoher,
um so besser. Besondere Waffen wie Lanzen und
Torpedos verfiigen tiber eine Stirke anstelle eines
Feuerkraftwerts. Bei den Beispielschiffen wiegt die
hohere Feuerkraft des Chaoskreuzers die Lanzen und
Torpedos des imperialen Schiffes auf.

Bereich: Waffensysteme diirfen nur in bestimmte
Richtungen abgefeuert werden, die davon abhingen,
an welcher Stelle des Schiffs sie befestigt sind. Beide
Kreuzer verfiigen an ihren Lingsseiten iiber die
meisten Waffenaufbauten. Kaum ein Schiff verfiigt
liber Waffen, die nach hinten schiefen kdnnen — die
Antriebsdiisen sind zu massiv, und der thermale
Ausstofl macht das Zielen fast unmoglich.

+++NEUE.BEFEHLE+++FLOTTE.ANAVERBANDE.INQUADRANTSS()/ A.[GETHSEMANE]:rHGRO_SSADMIRAL.RAVEN.SBUI‘RG.KOMMANDANT.
HEILIGERECHTSCHAFFENHEIT+++AN.KAMPFVERBAND.WILDGANSE +++AN.KAMPFVERBAND STERNSTURMER+++AN.KAMPFVERBAND. TIGERKLAUE +++
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EINFUHRUNG

MORALWERT

“Ein schénes Schiff, firwahr, doch ich wiirde

eine Mannschaft bevorzugen, dic-Hohen- und

Tiefenruder . auseinandeérhalten. karin.” _
Admiral Rath bei der Kommandoibernahme
des Imperator Schlachtschiffs Dominus Astra

Selbst das kleinste interstellare Schiff ist ein
Wunderwerk der Ingenieurskunst, vollgestopft mit
hochqualitativen Maschinen und Technologie. Die
wirklich groBen Sternenschiffe sind in ihrer
Komplexitit kaum zu durchschauen, mit Tausenden
von  Besatzungsmitgliedern, die  Millionen
verschiedener Aufgaben erfiillen, um das Raumschiff
funktionsfihig zu halten. Man sagt, dal kein

“Der Imperator herrscht iber die Galaxis, doch der Kapitin- herrscht iber sein Schiff.”
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einzelner Mensch in der Lage ist, alle Maschinen und
Systeme zu verstehen, die zur Funktion eines solchen
Giganten notig sind. Trotzdem sind es schluBBendlich
der Kapitédn und seine Crew, die dariiber entscheiden,
wie gut ein Schiff in einer Kampfsituation
abschneidet. Ein Schiff unter dem Kommando eines
erfahrenen Kapitdns und einer entschlossenen, gut
ausgebildeten Mannschaft kann es mit jedem Gegner
aufnehmen.

Bei Raumflotte Gothic wird die Giiteklasse eines
Kapitdns und seiner Mannschaft durch den
Moralwert des Schiffs angegeben: Je hoher dieser ist,
desto besser sind Kapitin und Mannschaft. Der
Moralwert ist sehr wichtig, da Schiffe auf ihn wiirfeln
miissen, wenn sie Sonderbefehle durchfiihren wollen.

ANFANGSMORALWERTE

Wie bereits angemerkt, wird der Moralwert einzelner
Schiffe bei Einzelspielen vor Spielbeginn mit Hilfe
eines W6-Wurfs ermittelt. Sieh auf der unten-

stehenden Tabelle nach, tiber welchen Moralwert das
Schiff verfiigt.

W6 WURF MORALWERT
1 Neulinge (MW 6)
2-3 Erfahren (MW 7)
4-5 Veteranen (MW 8)
6 Elite (MW 9)

Beliebter Leitspruch der Imperialen Raumflotte
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EINFUHRUNG

~ SONDERBEFEHLE

Es gibt sechs verschiedene Sonderbefehle, und jeder
erlaubt einem Raumschiff, wihrend eines Spielzugs in
einem bestimmten Bereich, sei es die Leistung der
Geschiitze oder die Manovrierfahigkeit, besser abzu-
schneiden als iiblich. Die sechs Sonderbefehle sind:

Volle Kraft voraus: Ein Schiff mit dem
Befehl Volle Kraft voraus leitet mehr
Energie in den Antrieb, um einen
Extraschub an Geschwindigkeit heraus-
zukitzeln, und erhédlt dadurch 4W6
Zentimeter auf seine Bewegung. Dafiir
schieBen die Waffen in diesem Spielzug nur mit halber
Effektivitit und das Schiff darf keine Drehungen
durchfiihren.

»»)

Wendemanover einleiten: Das Schiff
opfert Feuermoglichkeiten fiir seine
Waffen, um eine schirfere Drehung
durchzufiihren. Es darf deshalb in diesem
Spielzug zwei Drehungen durchfiihren, statt
nur eine, dafiir reduziert sich die Effektivitit
der Waffen auf die Hilfte.

Retrobrenner ziinden: Das Schiff leitet
zusitzliche Energie in die Gegen-
schubantriebe, um die Geschwindigkeit zu
drosseln oder die Position zu halten.
Wiederum wird dadurch die Effektivitit der
Schiffswaffen reduziert, dafiir kann das
Schiff drohenden Gefahren ausweichen, indem es sich
mehr oder weniger auf der Stelle dreht.

2

Zielerfassung aktivieren: Das Schiff halt
einen stabilen Kurs aufrecht und zieht
zusdtzliche Energie fiir seine Waffen-
systeme ab, um mehrere Salven
hintereinander abzufeuern. Mit aktivierter
Zielerfassung kann ein Schiff zwar nur
geradeaus fliegen, dafiir erhoht sich die Effektivitit seiner
Waffen jedoch betrichtlich, weil in der Schuflphase alle
miBlungenen Trefferwiirfe einmal wiederholt werden
diirfen. Dadurch wird dieser Befehl besonders niitzlich,
wenn der Gegner erst einmal in Waffenreichweite ist.
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Flugkorper nachladen: Schiffe
beginnen das Spiel mit fertig
geladenen Fliegern und Torpedos.
Sobald diese jedoch einmal
abgefeuert bzw. gestartet wurden,
miissen sie wieder nachgeladen
werden, bevor sie erneut eingesetzt werden
konnen. Das Nachladen erfolgt durch den
Sonderbefehl Flugkorper nachladen. Der Befehl
behindert weder die Mandvrierfahigkeit, noch die
SchuBeffektivitdit des Schiffs, ist jedoch
lebenswichtig fiir Schiffe, die zum Angriff und zur
Verteidigung auf ihre Flugkorper angewiesen sind.

Kollisionsalarm! Dieser Sonder-

befehl ist insofern uniiblich, dal er

nur in Flugkorperphasen oder dem

Spielzug des Gegners gegeben

werden kann (iiblicherweise, wenn

eine besonders todliche Salve auf
das Schiff zujagt). Der Kapitin befiehlt seiner
Mannschaft, sich auf die bevorstehende Kollision
vorzubereiten. Energie wird in die Schilde gelenkt,
Sicherheitsschotts schlieBen sich, und die
Crewmitglieder halten sich an etwas Stabilem fest.
Das Schiff erhilt einen Rettungswurf von 4+ auf
1W6 gegen jegliche Art von Schaden, dafiir darf es
im néchsten Spielzug keinen Sonderbefehl
durchfiihren, und seine SchufBleffektivitit sinkt auf
die Hilfte (die Mannschaft braucht Zeit, um die
Sicherheitsschotts wieder zu 6ffnen, die Energie
zuriickzuleiten, usw.)

Jeder dieser Sonderbefehle wird in den
zugehorigen Regelabschnitten genauer erklért, und
eine Zusammenfassung der Regelfunktion kannst
du auf den Referenzbdgen nachlesen.

KOMMANODTESTS

In der Hitze eines Gefechts mdchte ein Admiral
vielleicht bestimmte Schiffe bestimmte Sonder-
befehle durchfithren lassen, oder ein Kapitéin
entscheidet, daf} es an der Zeit ist, mehr Energie
in die Waffen oder den Antrieb zu leiten. Um
einen Sonderbefehl durchzufiihren, muf3 ein
Schiff jedoch erst einen Kommandotest
absolvieren.

Um den Test durchzufiihren, wirfst du 2W6 und
vergleichst das Wurfergebnis mit dem Moralwert
des Schiffs. Wenn das Ergebnis gleich oder
niedriger als der Moralwert des Schiffs ausfillt,
ist der Test gelungen, und das Schiff darf den
Sonderbefehl  durchfiihren.  Plazier als
Erinnerung einen Sonderbefehlswiirfel mit dem
passenden Symbol nach oben neben dem Schiff.

Mit Ausnahme des Kollisionsalarms mufi der
Test in der Bewegungsphase durchgefiihrt
werden, bevor du das Schiff bewegst.

Wenn das Wurfergebnis hoher als der Moralwert
des Schiffs ausfillt, gilt der Test als miBlungen,
und das Schiff darf den Sonderbefehl in diesem
Spielzug nicht durchfiihren. AuBerdem gilt, daf3
du in diesem Spielzug keine weiteren
Sonderbefehle mehr vergeben darfst, sobald dir
der Kommandotest fiir ein Schiff miBlingt.

Man kann sich vorstellen, daf} die Verzogerungen
und die entstehende Verwirrung durch den
Versuch, das Schiff zur Durchfiihrung des
Sonderbefehls zu bewegen, die Gelegenheit
vereiteln, noch weitere Sonderbefehle zu
vergeben.

“Der weise Mann nutzt scine Gelegenheiten.”

Flottilenadmiral Hawke

zu verwenden, her
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EINFUHRUNG

Moralwertmodifikationen

Einige Umstinde machen es einfacher oder schwerer
fir ein Raumfahrzeug, die Durchfiihrung eines
Sonderbefehls einzuleiten. Um dies darzustellen,
konnen die beiden folgenden Modifikationen zur
Anwendung kommen, die eine positiv, die andere
negativ.

Unter BeschuBl -1 Wenn das Schiff Beschuf-
marken in Kontakt mit seinem Base hat, gilt
es als unter BeschuB3 und erleidet einen
Malus von -1 auf seinen Moralwert.
BeschuBmarken werden in den Regeln fiir
die SchuBphase niher beschrieben. An dieser
Stelle geniigt es anzumerken, dafl dadurch
Waffeneinschlidge, Triimmerwolken, Radio-
aktivitit und andere Unannehmlichkeiten
dargestellt werden, die ein reibungsloses
Funktionieren des Schiffs unterbinden.

Feindkontakt +1 Feindliche Schiffe auf Sonder-
befehl erzeugen anomale Energieemissionen,
die es einem Schiff einfacher machen, sie
auszumachen und auf ihre Aktionen zu
reagieren. Aus diesem Grund erhélt ein Schiff
einen Bonus von +1 auf seinen Moralwert,
wenn mindestens ein feindliches Schiff
einem Sonderbefehl unterliegt.

Der Imperiumskreuzer Agrippa (Moralwert 7) mochte zum
Beispiel den Sonderbefehl Volle Kraft Voraus durchfiihren,
um den Chaoskreuzer Pestilenz einzuholen. Der Chaos-
kreuzer verwendete im letzten Spielzug den Sonderbefehl
Zielerfassung aktivieren, also erhdlt die Agrippa einen
Bonus von +1 auf ihren Moralwert. Der Imperiumsspieler
wirft 2W6 und erzielt eine 2 und 6. Zusammen ergibt der
Wurf also eine 8, was dem modifizierten Moralwert der
Agrippa entspricht. Das Schiff besteht seinen Kommando-
test und darf den Sonderbefehl durchfiihren.

Andere Moralwerttests

Manchmal muf} ein Schiff fiir etwas anderes als das
Einleiten eines Sonderbefehls einen Test auf seinen
Moralwert durchfiihren. In diesem Fall priift dieser
Test die Entschlossenheit von Kapitin und Mann-
schaft beim Durchfiihren eines schwierigen oder
gewagten Mandvers.

Ein erfolgreicher Moralwerttest ist zum Beispiel notig, wenn
ein Schiff eine Rammaktion durchfiihren, sicher durch ein
Asteroidenfeld fliegen oder ein bestimmtes Ziel beschiefsen
will. Diese Tests werden wie Kommandotests durchgefiihrt,
indem eine Anzahl Wiirfel geworfen und das Ergebnis mit
dem Moralwert des Schiffs verglichen wird. Wenn das
Ergebnis kleiner oder gleich dem Moralwert ausfllt, ist der
Test gelungen.

Normale Moralwerttests konnen auch dann noch
durchgefiihrt werden, wenn in diesem Spielzug
bereits ein Kommandotest mi3lungen ist.

ZUSAMMENFASSUNG DER SONDERBEFEHLE

ZIELERFASSUN G: AKTIVIEREN

FLUGKORPER NACHLADEN
Das Schiff darf in seiner Schufiphase alle Flugkorper
nachladen.

Geschwindigkeit: halbe bis volle Normalgeschwindigkeit
Drehungen: maximal eine
Bewaffnung: volle Effektivitit

VOLLE KRAFT VORAUS #

Das Schiff bewegt sich mit erhohter Geschwindigkeit.
Geschwindigkeit: Normalgeschwindigkeit + 4W6 cm (fiihr
einen Wurf fiir die ganze Schwadron durch)

Drehungen: keine

Bewaffnung: halbe Effektivitit

RETROBRENNER ZﬁNDEN 3
Das Schiff bewegt sich nur bis zur Hilfte seiner
Geschwindigkeit und kann sogar stationdr bleiben. :
Geschwindigkeit: keine bis halbe Normalgeschwmdlgkelt
Drehungen: maximal eine
Bewaffnung: halbe Effektivitit

B i

V)

Miflungene Trefferwiirfe fiir Lanzen und Waffenbatterien diirfen wiederholt
werden.

Geschwindigkeit: halbe bis volle Normalgeschw1nd1gke1t

Drehungen: keine
Bewaffnung: volle Effekt1v1tat

WENDEMANOVER EINLEITEN

Das Schiff darf eine zusdtzliche Drehung durchfiihren.
Geschwindigkeit: halbe bis volle Normalgeschwmdlgkelt
Drehungen: bis zu zwei

Bewaffnung: halbe Effektivitit

KOLLISIONSALARM' :

Dieser Befehl darf im gegnerischen Sptelzug oder in der Flugkorperphase
gegeben werden und ersetzt den Sonderbefehl, den das Schiff bis dahin hat. Das
Schiff erhdlt einen Rettungswurf von 4+ auf IW6 gegen jeden Schadenspunkt,
den es erleidet (Treffer gegen die Schilde konnen nicht gerettet werden). Das
Schiff darf keinen anderen Sonderbefehl durchfiihren, solange der Sonderbefehl
im Spiel ist. Der Kollisionsalarm gilt noch bis zum Ende des niichsten Spielzugs
des Spielers und wird erst in dessen eigener Endphase entfernt.
Geschwindigkeit: halbe bis volle Normalgeschwindigkeit

Drehungen: bis zu eine

Bewaffnung: halbe Effektivitit
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DER SPIELZUG

Raumflotte Gothic l:iuft ein wenig anders ab als Schach oder Mensch Argere Dich Nicht, wo du jedesmal nur einen einzelnen
Spielstein bewegen muBt. Ein Raumflotte Gothic Spiel ist vollgepackt mit Action: Schiffe mandvrieren und feuern ihre Waffen
aufeinander ab, Jiger und Bomber starten in riesigen Angriffswellen, und Schwirme aus Torpedos jagen auf ihre Ziele zu.

In einer echten Raumschlacht passiert das alles
gleichzeitig in einer chaotischen Abfolge von
Ereignissen. Um dieses Hin und Her des Kampfes
moglichst realistisch darzustellen und den Spielern
gleichzeitig ein gewisses MaB an Ubersicht zu lassen,
wird das Spiel in Spielziige unterteilt: Spieler A bewegt
zundchst seine Schiffe und schieft mit ihnen, danach
bewegt Spieler B seine Schiffe und schief3t mit diesen,
dann ist wieder Spieler A an der Reihe, usw.

In seinem Spielzug darf ein Spieler alle seine Schiffe
bewegen und mit ihnen kiimpfen. Zur besseren Uber-
sicht wird das Bewegen und Schieen nacheinander
abgehandelt. Das bedeutet, da} du zuerst alle deine
Schiffe bewegst und dann mit den Schiffen, die dazu in
der Lage sind, schieft. Auf diese Weise weil} jeder, was
gerade geschieht, und es 146t sich einfacher feststellen,
wann ein Spieler mit seinem Spielzug fertig ist.

Ein Spielzug unterteilt sich dazu in passende
Phasen — die Bewegungs-, Schuf3-, Flugkorper- und
Endphase, um genau zu sein. Was genau in jeder Phase
geschieht, wird auf der nédchsten Seite zusammengefalit.

DER ERSTE SPIELZUG

Wer den ersten Spielzug beginnen darf, wird auf
verschiedene Arten bestimmt. Normalerweise
werfen beide Spieler einen W6, und derjenige mit
dem hoheren Ergebnis darf auswéhlen, ob er den
ersten Spielzug als erster oder zweiter beginnen
mochte. Manchmal entscheidet auch die Art des
Spiels dariiber, wer anfingt. Bei einem Uberfall
beginnen die Angreifer beispielsweise immer den
ersten Spielzug.

Die unterschiedlichen Arten von Raumschlachten
werden im Kapitel Szenarios ausfiihrlicher
beschrieben.

SPIELENDE

Ein Gefecht kann auf unterschiedliche Weise
enden. Meistens dauert es solange an, bis sich eine
Seite ergibt oder keine Schiffe mehr auf dem
Spielfeld hat.

In einigen Gefechten konnen Spieler aber auch einen
“Sofortigen Sieg” erringen, wodurch das Spiel
augenblicklich endet — zum Beispiel, wenn sie das
feindliche Flaggschiff zerstoren. Alternativ dazu
konnt ihr ein Spiel zum Beispiel nach einer vorher
bestimmten Spieldauer enden lassen, wenn ihr nicht
so viel Zeit habt.

Unterschiedliche Arten von Spielenden werden im
Kapitel Szenarios genauer beschrieben.

AUSNAHMEN

Manchmal kann ein Spieler eine Aktion unter-
nehmen, obwohl gerade nicht sein Spielzug lauft, so
wie beim Kollisionsalarm zum Beispiel. Auflerdem
konnte es manchmal angebracht sein, den laufenden
Spielzug zu unterbrechen, wenn es zu bestimmten
Ereignissen kommt, zum Beispiel der Entdeckung
eines Feindschiffs. Beachte dabei, dafl der Spielzug
nach der Unterbrechung normal weiterléduft.
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DER SPIELZUG

UNTERTEILUNG DES SPIELZUGS

1. DIE BEWEGUNGSPHASE

In dieser Phase bewegt ein Spieler seine Schiffe.

Der Spieler beginnt, indem er zuniéchst einmal alle
Sonderbefehle vom vorherigen Spielzug entfernt
(auBer bei Schiffen auf Kollisionsalarm. Sie miissen
den Befehl einen ganzen Spielzug lang aufrecht
erhalten).

Als nichstes bewegt der Spieler seine Schiffe und
Schwadronen, eins nach dem anderen. Er darf zu
dem Zeitpunkt auflerdem Kommandotests durch-
fiihren, um Schiffen und Schwadronen Sonder-
befehle zu erteilen. Wenn ihm ein Kommandotest
miflingt, darf er in diesem Spielzug keine weiteren
Sonderbefehle mehr vergeben.

Beachte, daf} sich Schiffe immer mindestens mit ihrer
halben Geschwindigkeit bewegen miissen, es sei
denn, sie setzen den Sonderbefehl Retrobrenner
ziinden ein, um auf der Stelle zu verharren. Siehe die
Bewegungsregeln fiir weitere Details zur Bewegung
von Schiffen.

2. DIE SCHUSSPHASE

Der Spieler schief3t mit seinen Schiffen.

Der Spieler darf mit allen seinen Schiffen schief3en,
die sich in Reichweite zu einem feindlichen Schiff
befinden oder einsatzbereite Flugkorper besitzen.
Siehe die Schufiregeln fiir weitere Details zum
Abwickeln der Schufiphase.

3. DIE FLUGKORPERPHASE

Beide Spieler bewegen alle ihre Flugkdrpermarken
(zum Beispiel Torpedos oder Jdgerschwadronen), die
in der SchuBphase abgefeuert wurden, bzw. sich
immer noch im Spiel befinden, wenn sie in einem
fritheren Spielzug abgefeuert wurden. Genaueres
hierzu findet sich bei den Flugkorperregeln.

4. DIE ENDPHASE

Beide Spieler diirfen versuchen, den kritischen
Schaden an ihren Schiffen zu beheben. Zusitzlich
entfernt der Spieler, dessen Spielzug gerade lauft, W6
BeschuBBmarken. Siehe die Regeln fiir die Endphase,
um mehr iiber das Reparieren und die Entfernung von
BeschuBmarken herauszufinden.
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DIE BEWEGUNGSPHASE

Wihrend der Bewegungsphase manovrieren sich die Raumschiffe in giinstige Feuerpositionen. Eine Position einzunehmen, von
der aus man den Gegner mit einem todlichen Feuerhagel eindecken kann, ist fiir den Ausgang eines Gefechts von
entscheidender Bedeutung — einige Schiffe miissen den Feind auf Distanz halten, wihrend andere nahe genug herankommen
miissen, um ihre Waffen effektiv einsetzen zu konnen. Die Bewegungsphase wimmelt von Gelegenheiten. Durch die richtige
Bewegung der Schiffe konnen sie ein Ziel einkreisen und vernichten, durch das Herz einer feindlichen Flotte brechen, sich
hinter Planeten und Monden verbergen, vor michtigen Feinden fliehen, oder sogar Fallen stellen, um nichtsahnende Feinde ins
Verderben zu locken. Ein kluger Admiral kann all dies und mehr in der Bewegungsphase erreichen.

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das 000 T: zu verwenden, werden, um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fiir den personlichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen

Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikdpfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das C\tade\ Logo, Chaos, die Cl die Logos der Cl Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine Codex, Eldar, das Ork, Orksymbole,
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft'-Slogan, Kampf um Macragge, 40.000 Logo und alle zugehonger\ Marken, Logos, Namen, Vélker, Volkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des
40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit emgetragen




DIE BEWEGUNGSPHASE

~ GRUNDBEWEGUNGEN

Ein Spieler darf sein Schiff maximal so weit
bewegen, wie dessen Geschwindigkeit angibt.
Sobald ein Schiff seine Bewegung beendet hat, wihlt
der Spieler ein anderes aus und bewegt dieses, und
so weiter, bis er alle Schiffe bewegt hat, die er
bewegen will (bzw. muB). Dies kann wie folgt
zusammengefalit werden:

1. Wihl ein Schiff zum Bewegen aus

2. Bewege das Schiff bis zur maximalen
Bewegungsweite

3. Wihl das néchste Schiff zum Bewegen aus

Beachte, da ein Spieler seine Schiffe bewegen
muB, solange er nicht den Sonderbefehl Retro-
brenner ziinden einsetzt, um sie auf der Stelle
verharren zu lassen.

BEWEGUNGSWEITE

Raumschiffe werden durch die méchtigsten Antriebe
durchs All bewegt, die in der Galaxis existieren. Die
Hecksektion eines Kriegsschiffs besteht aus einer
Ansammlung riesiger Antriebsdiisen und gewaltiger
Maschinenhallen, die fast ein Drittel des Schiffs in
Anspruch nehmen, und in denen donnernde
Antriebsmaschinen die notige Energie erzeugen, um
den KoloB voranzutreiben. In einer Raumschlacht
kann die Schubleistung eines Raumschiffs iiber
Leben und Tod entscheiden.

Alle Schiffe kénnen sich so weit bewegen, wie ihre
Geschwindigkeit angibt. Der Geschwindigkeitswert
unterscheidet sich von Schiff zu Schiff, ein
imperialer Lunar-Kreuzer verfiigt zum Beispiel iiber
eine Geschwindigkeit von 20 cm.

Diese normale Bewegungsweite kann durch den
Sonderbefehl Volle Kraft voraus erhoht werden, wie
im Folgenden beschrieben wird. Im Gegenzug kann
die Geschwindigkeit eines Schiffs auch reduziert
werden, zum Beispiel wenn der Antrieb des Schiffs
beschiddigt wird. Die Schockwellen und Explo-
sionen, die durch BeschuBmarken dargestellt
werden, senken ebenfalls die Geschwindkeit eines
Schiffs, wenn es sich durch sie hindurch bewegt.

@”

Mindestbewegungsweite

Durchs All rasende Raumschiffe bauen eine enorme
Triebkraft auf. Wenn ein solches Schiff versucht,
ohne die notigen Vorkehrungen abzubremsen, besteht
eine nicht zu unterschitzende Gefahr, daff die
einzelnen Schiffssektionen ein so unterschiedliches
Bewegungsmomentum aufweisen, daf es durch seine
eigene kinetische Energie strukturellen Schaden
erleidet (stell dir einfach ein Auto vor, das vor eine
Wand fihrt und sich ziehharmonikamifBig
ineinanderfaltet). Aus diesem Grund miissen sich
Schiffe immer mindestens mit der Hilfte ihrer
Geschwindigkeit bewegen, solange sie nicht den
Sonderbefehl Retrobrenner ziinden einsetzen.

Sonderbefehl: Volle Kraft voraus
Ein Schiff kann sich schneller als mit -
/N seiner Standardgeschwindigkeit bewegen,
A indem es den Sonderbefehl Volle Kraft
A voraus einsetzt. Wenn das Schiff seinen
Kommandotest besteht, addiert es 4W6
cm auf seine Geschwindigkeit, und muf sich die volle
Distanz weit bewegen. Volle Kraft voraus bedeutet
auBerdem, daB das Schiff keine Drehungen durchfiihren
darf und die Effektivitit seiner Waffen reduziert wird,
wie bei den SchuBiregeln beschrieben. Volle Kraft
voraus eignet: sich am bes't'e_s',ti, um sich schnell auf einen

entfernten Feind zuzubewegen oder aus einer tddlichen
Situation zu entkommen.

Sonderbefehl: Retrobrenner ziinden

Ein Schiff kann ‘sich langsamer als seine
g% halbe Geschwindigkeit bewegen, wenn es
den Sonderbefehl Retrobrenner ziinden
G -einsetzt. Wenn das Schiff seinen
‘Kommandotest besteht; darf es sich bis zu
~seiner halben. Geschwindigkeit weit: bewegen oder
- sogar stationdr bleiben. Das Schfirff_'darf eine Drehung
durchfiihren, wenn es diesen Sonderbefehl benutzt, aber
seine Waffen sindweniger effektiv. Retrobrenner
ziinden ist niitzlich, wenn man verhindern will, in die
Reichweite der feindlichen Waffen zu gelangen, oder

um einem Asteroiden oder dhnlichem auszuweichen.

DREHUNGEN

Je groBer ein Schiff, desto langsamer dreht es sich.
Wihrend leichte Eskortschiffe wie Fregatten
entsprechend agil sind, sind die GroSkampfschiffe
schwerfillige Monster. Der Zeitverlust zwischen dem
Schubgeben und der Drehung eines Kreuzers fillt
erheblich aus. Die noch groBeren Schlachtschiffe
brauchen sogar noch mehr Zeit zum Mand6vrieren.

Schiffe miissen sich immer in einer geraden Linie
vorwirts bewegen. Wihrend dieser Bewegung diirfen
sie jedoch eine Drehung durchfiihren, solange sie
keine entsprechenden Sonderbefehle durchfiihren,
die eine solche Drehung unterbinden.

Ein Schiff darf sich bis zu 45°, bzw. bis zu 90°
drehen. Dieser Wert ist bei den Eigenschaftswerten
des Schiffs angegeben. Der imperiale Lunar-Kreuzer
darf zum Beispiel eine maximale Drehung von 45°
durchfiihren.

GroBe Schiffe miissen sich in einem Spielzug eine
bestimmte Distanz bewegt haben, bevor sie ihre
Drehung durchfiihren diirfen. Dies wird durch ihren
Schiffstyp festgelegt:

® FEin Schlachtschiff muf3 sich 15 cm weit bewegen,
bevor es eine Drehung durchfiihren darf.

® Ein Kreuzer muf3 sich 10 cm weit bewegen, bevor
er eine Drehung durchfiihren darf.

® Ein Eskortschiff darf seine Drehung zu einem
beliebigen Zeitpunkt seiner Bewegung durch-
fiihren.

“Preise das gleifiende Plasma im’ Kern,

den flammenden Tod halte uns fern.

Lenke dic Energic in richtige Bahnen,

von Alter und Abnutzung

laf} nichts erahnen.”

Katechismus ‘des Ingenicurs,
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GRUNDDREHUNG 1 GRUNDDREHUNG 2

‘Diese Fregatte der -
~Gladius-Klasse fuhrt
eine 90°-Drehung
durch, ohne sich
. vorher bewegen-zu
mussen.

- Y
Dieser Lunar Kreuzer bewegt
sich 10 cm, bevor er SICh um
45° dreht

GRUNDDREHUNG 3

I5cm

Dieses Schlachtschiff der
Vergelter-Klasse bewegt sich
15 cm, .bevor es sich um 45°
dreht ©

DIE BEWEGUNGSPHASE

Sonderbefehl- E
Wendemandover einleiten

Ein Schiff kann enie groBere Wende

durchfiihren, indem es den Sonder-

befehl ~ Wendemanover  einleiten
aktiviert. Wenn das SChlff semen
Kommandotest besteht, ~ darf es

wihrend seiner Bewegung eine zweite Drehung
ausfiihren  (erneut - bis zum maximalen
Drehwinkel). Durch das Wendemandver wird die
Effektlvxtaf der Waffen in diesem Spielzug

gesenkt, wie in den SchuBregeln beschrieben.

Beachte, dal3 sich ein Kreuzer vor jeder Drehung
erst 10 cm geradeaus bewegen muf3. Wenn seine
Maximalgeschwindigkeit also aus irgendeinem
Grund unter 20 cm fillt, kann er die zweite
Drehung nicht durchfithren! Schlachschiffe sind
so groB.und trige, daB sie den Sonderbefehl
Wendemanbver emlen‘en n1cht/emsetzen durfen

""'Sonder'béféhl:_ _Volle Kraf voraus.

Wie bercifs».gﬁﬁ]ﬂ-nt, diirfen_ScIiiffe mit dem
Sonderbefehl Volle Kraft voraus keine
Drehungen durchfithren. a\\‘}

Sonderbefehl Retrobrenner ziinden
Ein Schiff mit dem Sonderbefehl Retrobrenner
ziinden darf eine einzelne Drehung durchfiihren,
ohne sick\ vorher vorwirts bewegen zu miissen.

T
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DIE SCHUSSPHASE

In der SchuBlphase feuern deine Schiffe mit ihren Waffen auf ihre Feinde. Die Attacken, die ein Schiff durchfiihren
kann, werden in zwei Kategorien unterteilt: direkter BeschufB und Flugkorperattacken. Direkter Beschufl beinhaltet
Waffen wie Laser, Fusionsstrahler und Plasmageschiitze, die in wenigen Momenten die Distanz zum Ziel
iiberbriicken, selbst iiber Tausende von Kilometern hinweg. Flugkorperattacken umfassen Torpedos und Flieger, die
in der SchuBphase gestartet werden, sich aber erst ab der niichsten Flugkorperphase auf ihr Ziel zu bewegen diirfen.

er Boden der Gerechter Zorn erzitterte unter meinen Fiiflen, als unsere Waffendecks den Beschufl fortsetzten. Breitseite auf

’Breitscite- gruben sich in den Bug des feindlichen Panzerkreuzers, durchdrangen die Schilde und durchlécherten thre Front-
'panzcrung Die Feinde versuchten ihr Schiff zu drehen, um ihre cigenen Waffenbatterien zum Einsatz zu bringen, doch Kapltan
Grendl sah das Manover voraus, und wir hielten mit dieser Bewegung Schritt, wihrend weiterhin ein Sturm aus Plasma in den
zerfetzten Bug des Feindschiffs brach. Flammen leckten nun Giber die Backbordseite, als durch dic vielen entstchenden Risse Luft
_in den ‘Ather geblasen wurde, entziindet durch die Plasmageschosse, die auf das Schiff niederprasselten.”

Alfszug aus dcm Logbuch des 3. Offiziers Brass, iber die Zerstorung der Todesbote durch die Gerechter Zorn
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DIE SCHUSSPHASE

© DIREKTER BESCHUSS

Direkter Beschul umfafit die Waffenbatterien,
Lanzen und Novakanonen eines Schiffs. Ein Spieler
kann wihrend seines Spielzugs mit jedem seiner
Schiffe schieBen. Um direkten Beschuf3 durch-
zufiihren, muf} sich wenigstens ein Waffensystem in
Reichweite und im richtigen Feuerbereich zum Ziel
befinden. Sobald ein Schiff seinen Beschull beendet
hat, sucht sich der Spieler das nidchste aus und
schieft mit diesem, und so weiter, bis er mit allen
Schiffen geschossen hat, mit denen er schielen
mochte. Dies kann wie folgt zusammengefalit
werden:

1. Schiff zum SchieBen auswihlen

2. Uberprﬁfen, ob Schiff Ziele in Waffenreichweite hat

3. Uberpriifen, ob die Waffen den richtigen Feuer-
bereich zum Ziel haben

4. Beschul3 durchfiihren

5. Nichstes Schiff auswihlen

REICHWEITE

Mif3 die Entfernung zwischen dem schiefenden
Schiff und dem Ziel. Schau danach die Reichweite
der feuernden Waffen bei den Eigenschaftswerten
des Schiffs nach. Waffen, die sich auferhalb der
Reichweite befinden, diirfen nicht schieen. Da die
GroBen der Schiffsmodelle drastische Unterschiede
aufweisen, wird immer vom Stiel des Flugbases
eines Schiffs aus gemessen.

GRUNDLAGEN DES SCHIESSENS

Relchwelte =
Agrippa

(}

Unreinheit :

Im Beispiel oben feuert die Unreinheit auf die Agrippa. Die
Unreinheit ist 34 cm entfernt, also sind ihre Waffenbatterien
(45 cm) in Reichweite.
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FEUERBEREICHE

Waffen verfiigen nur iiber einen eingeschrinkten
Feuerbereich, abhingig davon, wo sie am Schiff
angebracht sind. Die verschiedenen Feuerbereiche
sind: Front, Links, Rechts und Heck.

FEUERBEREICHE: 1

Rechts
(Steuer-
bord)

Ein Waffensystem muf3 ein Zielschiff in seinem Feuerbereich
haben, um darauf schieflen zu kénnen.

FEUERBEREICHE: 2

Rechter Feuerbereich

Agrippa

Unreinheit.

Die Unreinheit hat die Agrippa in ihrem rechten
Feuerbereich, also darf sie mit allen Waffen auf die Agrippa
schieflen, die sie in diesem Feuerbereich hat.

Einige Waffensysteme konnen in mehr als nur einen
Feuerbereich schieflen. Viele Kreuzer verfiigen zum
Beispiel iiber Decksgeschiitze (die auf der Oberseite
des Schiffs angebracht sind), welche nach rechts,
links oder frontal schieBen konnen. Einige
Waffensysteme konnen sogar rundum schief3en.

2zu verwenden
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ZIELPRIORITAT

Feinde in unmittelbarer Nihe stellen eine weitaus
grofiere Bedrohung dar als solche, die sich Tausende
Kilometer entfernt befinden, also wird ein Schiff nor-
malerweise immer auf das am néchsten befindliche
Feindschiff — sein Primdirziel — schieBen. Es kann
jedoch auch auf beliebige andere Ziele schief3en,
wenn ihm zuvor ein Moralwerttest mit 2W6 gelingt.

Mehrere Ziele

Selten befindet sich ein Schiff in einer Position, die
glinstig genug ist, um alle Waffen auf das Primirziel
abzufeuern. Ungenutzte Waffen kénnen immer noch
auf andere Ziele abgefeuert werden, vorausgesetzt,
dal auch hier das jeweils nichstbefindliche Ziel
beschossen wird.

MEHRFACHE ZIELE

by ) i :
. Q Eiserne Faust
) ;
/

Unreinheit

Agrippa,

In diesem Beispiel darf die Unreinheit die Waffen in ihrem
linken Feuerbereich auf die Eiserne Faust abfeuern,
wdihrend die Waffen im rechten Feuerbereich auf die
Agrippa schiefien diirfen.




DIE SCHUSSPHASE

och keine Schlacht wurde gewonnen,

dic schlecht geplant- war. Noch. kein

Plan gelang, der schlechi erdacht _War.” :
' Croﬁadmirai Ravensburg

LANZEN

Lanzen sind hochenergetische Strahlenwaffen, die
sich miihelos durch schwerstgepanzerte Schiffs-
riimpfe brennen und Eskortschiffe in der Mitte
zerteilen konnen. Auf den Schiffen des Imperiums
und des Chaos sind Lanzen oft in gewaltigen
Geschiitztiirmen angebracht, die Dreifach- oder
sogar Vierfachenergieprojektoren aufweisen, deren
AusstoB zu einem massiven Stahl der Vernichtung
gebiindelt wird.

Lanzenregeln

Wenn eine Lanzenbatterie ein Ziel in Reichweite und
Feuerbereich hat, wirfst du einfach einen W6 fiir
jeden Punkt Lanzenstirke. Jedes Wurfergebnis von
4, 5 oder 6 trifft das Ziel — unabhingig von dessen
Panzerungswert — und verursacht einen
Schadenspunkt.

Die Agrippa verfiigt zum Beispiel iiber Lanzen mit einer
Stirke von 2. Wenn das Schiff diese Lanzen abfeuert,
werden 2W6 geworfen, und jedes Wurfergebnis von 4 oder
hoher bedeutet einen Treffer.

AUSRICHTUNG DES ZIELS

- Ziel
langsseits

- @
!

Die Ausrichtung des
Ziels hdangt davon ab,
in welchem seiner
Feuerbereiche sich
das schieflende Schiff
aufhdilt, wie im

‘Ziel
entfernt sich

nebenstehenden

Diagramm gezeigt. y
Zusammen mit dem ‘

Typ des Ziels ergibt -
sich daraus die
Spalte, die du ver-
wendest, um die s
Trefferwiirfel fiir T

diese Attacke zu

WAFFENBATTERIEN

Waffenbatterien bilden die Hauptbewaffnung der
meisten Kriegsschiffe und iiberziehen den gesamten
Schiffsrumpf mit Geschiitzkuppeln und Waffen-
anlagen. Jede Batterie setzt sich aus unzihligen
einzelnen Geschiitzen zusammen: Plasmaprojek-
toren, Laserkanonen, Raketenwerfern, Magnet-
beschleunigern, Fusionsblastern und Graviton-
pulsaren. Waffenbatterien feuern in koordinierten
Salven unter Zuhilfename eines komplexen
SchuBBmusters, um das Ziel in einen Mahlstrom der
Zerstdrung zu reissen.

Regeln fiir Waffenbatterien

Um mit einer Waffenbatterie auf ein Ziel schielen zu
konnen, muf3 sie das Ziel in Reichweite und Feuer-
bereich haben. Sieh die Feuerkraft der Waffenbatterie
im Schiffsprofil nach. Wenn ein Schiff mehrere
Waffenbatterien auf das gleiche Ziel abfeuert,
addierst du die Feuerkraft aller auf das Ziel
schiefenden Waffenbatterien zusammen. Danach
nimmst du die Feuerkrafttabelle zur Hand und hiltst
in der linken Spalte deine Feuerkraft fiir diese
Attacke fest.

Als néchstes mufit du die richtige Spalte fiir das Ziel
herausfinden, auf das du schieflen willst. Den Typ des
Ziels kannst du in dessen Profil nachschauen. Die
Ausrichtung gibt an, in welche Richtung sich das Ziel
relativ zum Schiitzen bewegt. Dies wirkt sich ent-
scheidend auf die Effektivitiat der Waffen aus, denn es
ist sehr viel schwerer, ein Ziel zu treffen, das sich

Ziel
‘néhert sich

Unreinhheit

VERSCHIEDENE
AUSRICHTUNGEN EINES ZIELS

“Nahert sich

Entfernt sich :

Die Ausrichtung eines Ziels wird ermittelt, indem die Schufflinie zu
seinem Base gezogen und danach mit Hilfe des Richtungskompasses
ermittelt wird, welche Seite dem schiefenden Schiff zugewandt ist.

66 Netzt ihnen auf kurze Entfernung cinen Schuf vor
den Bug! Das wird ihnen zu denken geben.”

Kapitin Grenficld wihrend dc:.SchIacht von- Merlin VI

durch ein Zielkreuz hindurchbewegt (d.h. ldngsseits
ist), als eins, das sich auf den Schiitzen zubewegt.

Aus Typ und Ausrichtung des Ziels ergibt sich dessen
“Zielspalte”. Indem du diese Spalte mit deiner
Feuerkraft kreuzt, erhiltst du die Anzahl der
Trefferwiirfel, die du fiir diese Attacke werfen darfst.
Jeder Trefferwiirfel, der die Panzerung des Ziels
erreicht oder tiberschreitet, erzielt einen Treffer und
verursacht einen Schadenspunkt.

VERWENDUNG DER FEUERKRAFTTABELLE

Néaher- Ty

. kommend ﬁ
%

Agrippa

Die Unreinheit erdffnet das Feuer mit ihren Steuerbord-Waffenbatterien. Die Waffen verfiigen
iiber eine Feuerkraft von 10 und die Agrippa ist ein niherkommendes Grofskampfschiff,
woraus sich anhand der Feuerkrafttabelle ergibt, daf3 die Unreinheit 7W6 wirft. Die
Frontpanzerung der Agrippa betrdgt 6, also bendtigt die Unreinheit Sechsen zum Treffen.

ermitteln.

SchieBendes Schiff

“[SchieRendes Schiff ,

SchieBendes Schiff
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Feuerkraftmodifikationen

Manchmal beeinflussen die Umstinde die Ziel-
genauigkeit der Waffenbatterien. Weit entfernte Ziele
sind schwerer zu treffen, wihrend nidhere Ziele
einfacher zu treffen sind. Triimmer, Strahlung, usw.
konnen die Sicht auf ein Ziel einschrianken. Letzteres
wird durch BeschuBmarken dargestellt, die wir spéter
im Detail beschreiben. Fiir den Moment geniigt es zu
wissen, dall auch BeschuBmarken das Schiel3en
erschweren.

Modifikationen werden in Form von Spalten-
verschiebungen angewendet. Eine gute Modifikation
(zum Beispiel fiir Ziele auf nahe Entfernung)
bedeutet, dal du eine Spalte nach links gehen darfst,
bevor du ermittelst, wie viele Trefferwiirfel du
werfen darfst. Eine schlechte Modifikation (wie zum
Beispiel fiir Ziele auf weite Entfernung) bedeutet,
daB du eine Spalte nach rechts gehen muft. Die
Feuerkraftmodifikationen konnen wie folgt
zusammengefalit werden:

Modifikationen:
< Ziel bis zu 15 cm entfernt —
Spaltenverschiebung nach links
> Ziel mehr als 30 cm entfernt —
Spaltenverschiebung nach rechts
> Schuf3bahn fiihrt durch BeschuBmarken —
Spaltenverschiebung nach rechts
Im vorherigen Beispiel schof3 die Seuchenklaue auf die
Agrippa und warf 7W6. Wiirde sich die Agrippa innerhalb
von 15 c¢cm von der Unreinheit aufhalten, wiirde eine
Spaltenverschiebung nach links vorgenommen, und die
Seuchenklaue diirfte 9W6 werfen. Wiirde sich die Agrippa
dagegen iiber 30 cm entfernt befinden, miifite eine
Spaltenverschiebung nach rechts vorgenommen werden,
und die Seuchenklaue diirfte nur SW6 werfen.

Feuerkraft aufteilen

Ein Schiff darf die Feuerkraft seiner Waffenbatterien
zwischen verschiedenen Zielen aufteilen. Beachte
dabei jedoch, daf ein Schiff erst einen Moralwerttest
bestehen muf}, um auf etwas anderes als das jeweils
nichstbefindliche Ziel zu schieffen.

FEUERKRAFTTABELLE

Ziel néhert sich GroBkampfschiff Eskortschiff
Ziel entfernt sich GroBkampfschiff Eskortschiff
Ziel langsseits GroBkampfschiff Eskortschiff
Spezial* Verteidiger Flugkorper

1 1 1 1 0 0

2 2 1 1 1 0

3 3 2 2 1 1

4 4 3 2 1 1

F 5 5 4 3 2 1
E 6 5 4 3 2 1
7 6 5 4 2 1

u 8 7 6 4 3 2
E 9 8 6 5 3 2
R 10 9 7 5 4 2
K 11 10 8 6 4 2
R 12 11 8 6 4 2
A 13 12 9 7 5 3
F 14 13 10 7 5 3
T 15 14 11 8 5 3
16 14 11 8 6 3

17 15 12 9 6 3

18 16 13 9 6 4

19 17 13 10 7 4

20 18 14 10 7 4

Anmerkungen: Um Platz zu sparen, werden Kreuzer und Schlachtschiffe auf der Feuerkrafitabelle als Groffkampfschiffe zusammengefafst.
Spaltenverschiebungen, die iiber den rechten Rand hinausgehen wiirden, benutzen stattdessen die Spalte ganz rechts.

* Verteidiger (z.B. Bodenabwehranlagen und Satelliten) und Flugkorper werden nicht durch ihre Ausrichtung beeinfluf3t.
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Sonderbefehl: Zielerfassung aktivieren
— Ein Schiff kann die Effektivitit
-seiner Waffen durch den Sonder-
befehl Zielerfassung aktivieren ver-
bessern. Wenn es seinen Kommando-
— test besteht, darf es wihrend seiner
SchuBphase alle Trefferwiirfe fiir Lanzen und
Waffenbatterien einmal wiederholen. Heb ein-
fach die Wiirfel auf; die keinen Treffer anzeigen,
und wirf sie erneut. Ein Schiff mit aktivierter
Zielerfassung darf wihrend seiner Bewegungs-
phase keine Drehungen durchfiihren, da es einen
geradlinigen Kurs halten und zusiatzliche Energie
in die Waffensysteme speisen muf}. Zielerfassung
aktivieren ist sehr niitzlich, wenn sich feindliche
Schiffe in der Nihe befinden und keine
Kursénderung notig-ist, um die Waffen in einen

giinstigen SchuBwinkel zu bringen.

. sich-zehn Mann daran, die Klappe zu 6ffnen.

Das Stohnen der Geschiitzmannschaft
durch -das -Briilllen von
* Geschiitzoffizier Murman ibertont .

wurde

“Schneller, ihr - verdammten Ratten! Legt
cuch mal ins Zeug, beim ‘Imperator!”

Die vierzig Minner zogen hirter an ‘dem
gewaltigen Flaschenzug und  brachten die
Makrokanone unter dem lauten Klicken
rostiger Getricbe in die richtige Position.

“Stoppt Zug! Bereit zum Nachladen!” befahl
Murman; und die Minner liefen von den
Ketten des Flaschenzugs ab, um neben der
VerschluBklappe Stellung zu bezichen. Auf
das Signal des Gcschﬁtzoffizicrs.'macht;in‘

Nachdem sic gesffnet war, mithte sich der
Rest mit dem Ladekran, um die Granate, die
mechrere * Tonnen wog, in .das Herz der
Kanone: zu Jladen. Mit einem ohren—
betiubenden . Knall. schlof sich  dic
VerschluBklappe wieder.
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NOVAKANONE

Die Novakanone ist eine gewaltige Waffe, die normaler-
weise am Bug eines Schiffes angebracht ist, damit der
RiickstoB durch den Schiffsantrieb kompensiert werden
kann. Sie beschleunigt ein einzelnes Projektil mit Hilfe
von gravimetrischen Generatoren auf nahezu Licht-
geschwindigkeit. Das Projektil implodiert bei Erreichen
einer vorgegebenen Entfernung und verursacht im
Zielgebiet einen Schaden, der mehreren Dutzend
Plasmabomben entspricht.

Regeln fiir Novakanonen

Um eine Novakanone abzufeuern, mufBit du ein
Zielschiff bestimmen und danach die Entfernung zu
diesem schitzen. Danach plazierst du die Nova-
kanonenschablone, so daf} ihr Zentrum genau iiber der
geschitzten Entfernung liegt. Wenn das Loch in der
Schablone (der innere Bereich) das Base eines Ziels —
Freund oder Feind — beriihrt, erleidet dieses Ziel
unabhéngig von seinem Panzerungswert 1W6 Treffer.
Wenn der duflere Bereich der Schablone das Base eines
Ziels beriihrt, erleidet es einen automatischen Treffer.
Wenn keine Ziele durch die Novakanone betroffen
werden, plazierst du eine Beschulmarke im Zentrum
der Schablone. BeschuBmarken werden an spiterer
Stelle nédher beschrieben.

MINDESTREICHWEITE: Novakanonen verfiigen
im Gegensatz zu anderen Schiffen tiber eine Mindest-
reichweite, ab der sie eingesetzt werden konnen. Wenn
du die Entfernung zum Ziel schitzt, darfst du keinen
Wert unter 30 cm schitzen, da dies die Mindest-
entfernung ist, die das Projektil zuriicklegen muf, bevor
es detoniert. Fiir die Novakanone eines Schiffs ist daher
das Primérziel (siehe Zielprioritit) das nichstbefind-
liche Schiff, das mindestens 30 cm entfernt ist.

NOVAKANONE WICHTIGE ANMERKUNG: Wenn in deiner

. Flotte mit Novakanonen bestiickte Schiffe enthalten

Abscheu : S sind, muft du erst mit allen Novakanonen schief3en,
: Stern des . bevor du anderen Beschuf3 durchfiihrst. Der Grund

Verderbens dafiir ist, daB3 es gewissenlose Spieler gab, die andere
' : : Waffen zuerst abfeuerten, um die ungefihre
Entfernung herauszufinden und dann die Reichweite
zu “schitzen”, nachdem sie alle moglichen
Abmessungen und Rechnereien durchgefiihrt hatten!
Wenn du also vergiit, deine Novakanonen
© *Geschatzte abzufeuern, bevor du den BeschuB mit normalen
Entfernung: 48 Zoll - Waffensystemen durchfiihrst, darfst du die
Novakanonen in diesem Spielzug tiberhaupt nicht
mehr einsetzen.

Sonderbéfehle: Volle Kraft-—gbraus/Retro-

' D\ brenner ziinden/Wendemanaover einleiten
Stan. st - Schiffe, die Volle Kraft voraus, Retrobrenner
e \ ziinden oder Wendemandver einleiten einsetzen,
- vertun Feuermoglichkeiten, um mehr Leistung
In diesem Beispiel schiefit die Standfest, ein Kreuzer der aus den !Antriebssystemen zu kitzeln. In der
Dominator-Klasse, seine Novakanone auf die Abscheu ab SchuBphase halbieren Schiffe mit diesen
und schdatzt die Entfernung auf 48 Zoll. Das Loch in der Sonderbefehlen daher ihre Feuerkraft _uf_ld_
Novakanonenschablone bedeckt einen Teil des Base der Lanzenstirke und runden auf. Novakanonen

Abscheu und verursacht deshalb 1W6 automatische Treffer.
Das Base der Stern des Verderbens wird vom dufseren
Bereich der Schablone bedeckt, also erleidet sie einen
automatischen Treffer.

diirfen unter solchen Umstidnden uberhaupt mcht
abgefeuert werden. : (A ;

“Ein Treffer, ein hochst vorziglicher Treffes!”

Compel Bast* wihrend der Verteidigung von Orar
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SCHADEN

Die Waffen einiger Raumschiffe sind michtig genug,
um ganze Stddte in Ebenen aus radioaktivem Glas zu
verwandeln. Um dieser Vernichtungskraft zu
widerstehen, sind die Schiffe schwer gepanzert und
mit Schildgeneratoren bestiickt. Im Innern der
Schiffe ist jedoch die Besatzung, die nur zu
verwundbar gegen die Hitze des Kampfes und die
Kilte des Vakuums ist. Schiffe werden oft schon
durch ihre Mannschaftsverluste kampfunfihig
geschossen, lange bevor ihre Hiille bricht oder der
Antrieb explodiert.

“Zwei Meter grof,

dumm, stark und

feuerfest!”

-Bcschrcibung des idealen Matrosen

TREFFER ERLEIDEN

Jeder Treffer gegen ein Schiff verursacht automatisch
einen Schadenspunkt. Zieh die Schadenspunkte von der
Schadenskapazitit des Schiffs ab und verzeichne seine
neue Schadenskapazitit im Flottenregister.

Wenn ein Schiff die Hilfte seiner Anfangsschadens-
kapazitit eingebiifit hat, gilt es als beschddigt. Sinkt
seine Schadenskapazitit auf Null, wird ein Wurf auf der
Tabelle fiir Katastrophalen Schaden durchgefiihrt, um
zu sehen, ob es in einer spektakuldren Explosion
vergeht oder einfach nur hilflos durchs All treibt.

Beschédigte Schiffe

Ein Schiff, das auf die Hilfte seiner Anfangsschadens-
kapazitit oder darunter reduziert wird, gilt als
beschdadigt. Beschiadigte Schiffe halbieren (aufrunden)
ihre Waffenstiarke, Feuerkraft, Abwehrtiirme und
Schilde und reduzieren ihre Geschwindigkeit um 5 cm.
Schiffe mit Novakanonen diirfen diese nicht mehr
abfeuern, wenn sie beschédigt sind.

Ein Kreuzer der Lunar-Klasse verfiigt zum Beispiel iiber eine

Schadenskapazitdt von 8. Sinkt diese auf 4 oder darunter, gilt
er als beschadigt.

Sonderbefehl: Kollisionsalarm!

. Kollisionsalarm!_ ist ein besonderer
‘Sonderbefehl, da er in der gegnerischen
Schulphase oder in einer der beiden

® Flugkorperphasen eingesetzt werden
kann, wenn schwerer Schaden zu
* erwarten ist. Fiihr einen Moralwerttest
fiir das Schiff durch. Gelingt er, setzt das Schiff bis
zum Endé seines nachsten eigenen Spielzugs den
Sonderbefehl Kollisionsalarm! ein. Ein Schiff unter
Kollisionsalarm erhélt einen Rettungswurf gegen
jeden direkten Treffer, den es erleidet (auBer
solchen, die gegen Schilde gehen). Wirf einen W6
fiir jeden Treffer: Bei einer 4, 5 oder 6 wird der
Treffer ignoriert. Einem Schiff, das diesen
Sonderbefehl durchfiihrt, darf in seinem nichsten
Spielzug kein anderer Sonderbefehl gegeben
werden, und seine Feuerkraft und Waffenstirke wird
halbiert (eine Novakanone, falls vorhanden, darf
nicht schieBen). Kollisionsalarm! darf nur gegen
Treffer eingesetzt werden, die nach Verkiindung des
Sonderbefehls ermittelt wurden. Mit anderen
Worten, du darfst nicht abwarten, wie erfolgreich
eine Salve ist, bevor du Kollisionsalarm gibst.

i
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DIE SCHUSSPHASE
KRITISCHE TREFFER

Die Waffen, die in Raumschlachten eingesetzt werden,
sind so zerstorerisch, da3 bei jedem Treffer die Gefahr
besteht, daf eine wichtige Station des Schiffs kritischen
Schaden erleidet. Kritische Treffer konnen voriiber-
gehend die Waffen und Antriebsmaschinen eines Schiffs
lahmlegen, Feuer entfachen oder sogar den Rumpf
zerbrechen lassen.

Wirf einen W6 fiir jeden Treffer, den das Schiff erleidet
(auBer solche, die von Schilden aufgefangen werden).
Bei einer 1-5 verursacht der Treffer keine weiteren
Auswirkungen. Bei einer 6 wird ein kritischer Treffer
verursacht. Wirf mit 2W6 auf der Tabelle unten, um die
Auswirkungen zu bestimmen. Beachte dabei, daf}
zusitzlicher Schaden durch kritische Treffer keine
weiteren kritischen Treffer auslosen kann.

KRITISCHE TREFFERTABELLE

Decksbewaffnung beschiidigt. Die auf dem Deck des Schiffs montierten Waffen wurden durch
den Treffer beschddigt. Energieleitungen wurden zertrennt, Zielmechanismen zerstort und
Kanoniere getotet. Das Schiff darf keine Deckswaffen einsetzen, bis der Schaden repariert wurde.

Steuerbordbewaffnung beschidigt. Die Steuerbordwaffen des Schiffs wurden durch den Treffer
beschadigt. Das Schiff darf keine Steuerbordwaffen einsetzen, bis der Schaden repariert wurde.

Backbordbewaffnung'beschﬁdigt._ Schwere Schidden bringen die Waffen der Backbordseite zum
Schweigen. Das Schiff darf keine Backbordwaffen einsetzen, bis der Schaden repariert wurde.

Bugbewaffnung beschidigt. Der Treffer reifit den Schiffsbug auf. Das SChlff darf keine

-~

Maschinenraum beschiidigt. Durch den Treffer verursachte Explosionen lassen den
Maschinenraum erzittern, und die Besatzung hat alle Hdnde voll zu tun, die Reaktoren zu

Feuer an Bord! Durch aufreifende Gasleitungen brechen iiberall an Bord Brénde aus. Solange
diese in der Endphase nicht durch einen gelungenen Reparaturwurf geloscht werden, brennt das
Feuer weiter und verursacht zum Ende jeder eigenen Endphase des Schiffs einen weiteren Treffer.

Antrieb beschédigt. Durch den Treffer wurden einige Triebwerke des Schiffs beschidigt, und bis

Briicke getroffen. Die gepanzerte Festung, in der sich der Kapita'n und seine Offiziere befinden,
wird vernichtet. Der Moralwert des Schiffs reduziert sich um 3. Dieser Schaden kann nicht repariert

‘Schildgeneratoren zerstort Die ‘Schildgeneratoren iiberladen sich und brennen aus. Die

Schildstirke des Schiffs reduz1ert sich fiir den Rest des Spiels auf Null. Dieser Schaden kann nicht

Hiillenbruch Ein gewaltigér ﬁiB zieht sich iiber die AuBenhiille, wodurch Besatzungsmitglieder,
Ladung und Geriite ins Weltall geschleudert werden, bevor die Sicherheitsschotts den Sektor

Strukturelle Integritit beeintrichtigt. Verstrebungen brechen, Schotts geben ‘nach, Winde
werden mit dem Kreischen gepeinigten Metalls zerquetscht. Bete, daf genug .vom Schiff

2W6-  Zusitzl.
Wurf Schaden Auswirkung
2 +0
3 +0
4 +0
S; +0
Bugwaffen einsetzen, bis der Schaden repariert wurde.
6 +1
o stabilisieren. Das Schiff darf keine Drehungen durchfiihren, bis der Schaden repariert wurde.
7 +0
8 +1
zur Reparatur reduziert 51ch seine Bewegung um 10 cm.’
9 +0
und nur einmal verursacht werden.
10 +0
repariert werden.
1 +w3
abdichten.
12 +Wé
tibrigbleibt, um das néchste Raumdock zu erreichen.

Anmerkungen: Wenn ein Schiff mehrere kritische Treffer im selben Bereich erleidet, miissen sie alle repariert werden, bevor

dieser wieder eingesetzt werden kann.

Wenn ein kritischer Treffer nicht angewandt werden kann (z.B. ein Schiff ohne Decksbewaffnung erleidet einen kritischen
Schaden der Decksbewaffung), wendest du stattdessen den néchsthoheren kritischen Schaden an (in diesem Fall wiirde also

die Steuerbordbewaffnung getroffen).
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Kritische Treffer gegen Eskortschiffe
Eskortschiffe, die aus irgendeinem Grund einen
kritischen Treffer erleiden, werden automatisch
zerstort.

Anmerkung: Wenn Schiffe beschidigt werden,
besteht immer die Gefahr, dal der Schaden kritisch
ist. Deshalb wird fiir jeden Schadenspunkt, den ein
Schiff verliert, unabhingig von der Ursache, ein Test
fiir kritischen Schaden durchgefiihrt, solange nichts
Gegenteiliges angemerkt wird.

BESCHUSSMARKEN

Wenn Schiffe beschossen werden, werden einige der
Auswirkungen durch BeschuBmarken dargestellt.
BeschuBmarken stellen alle moglichen Ereignisse
dar — gewaltige Explosionen, expandierende Schock-
wellen, radioaktive Wolken, wirbelnde Triimmer,
instabile Blindginger, Plasmawolken, usw.

BeschuSmarken plazieren

BeschuBmarken werden dort plaziert, wo das
Ereignis stattfindet, durch das sie erzeugt werden.
Sie bleiben im Spiel, bis sie in einer der folgenden
SchufBiphasen entfernt werden. Die meisten Beschuf3-
marken werden plaziert, um die Treffer gegen die
Schilde eines Raumschiffs darzustellen, wie spiter
beschrieben wird. Zusitzliche BeschuBBmarken
konnen durch explodierende Schiffe und besonders
verheerende Waffen ausgelost werden. Beschuf3-
marken werden bei folgenden Ereignissen plaziert:

* Fiir jeden Treffer, den ein Schild absorbiert

e Fiir ein Schiff, das auf Null Schadespunkte
reduziert wurde, wie in der Tabelle fiir
Katastrophalen Schaden erklirt

* Fiir jeden danebengegangenen Schul} einer
Novakanone

Beschuimarken, die durch Schildtreffer erzeugt
werden, werden in Kontakt mit dem Base des Schiffs
plaziert, in Richtung der die BeschuBmarke verur-
sachenden Attacke.

Beachte, dafl sich BeschuBmarken nicht bewegen,
sobald sie einmal auf dem Spieltisch plaziert
wurden. Sie zeigen einen Bereich des Weltalls an,
der von Erschiitterungen erfalit wurde und werden
somit nach ihrem Plazieren zu einem Teil des
Spielfelds.
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Im Beispiel unten feuern zwei imperiale Kreuzer auf einen
Chaoskreuzer. Jedes imperiale Schiff erzielt einen Treffer,
wodurch auf beiden Seiten des Base des Chaoskreuzers eine
Beschufimarke plaziert wird, jeweils dem schiefsenden Schiff
zugewandt.

BESCHUSSMARKEN

Imperialer
Kreuzer

Chaos-
kreuzer

Imperialer
Kreuzer

Auswirkungen von BeschuSmarken

Bewegung: Wenn ein Schiff zu Beginn seiner
Bewegung in Kontakt mit BeschuBmarken ist oder
wihrend seiner Bewegung Beschufimarken iiber-
quert, reduziert sich seine Bewegung um 5 cm,
unabhingig von der Anzahl der BeschuBmarken, die
seinen Weg beeintrichtigen.

Ein Schiff mit einer Schildstirke von Null erleidet
fir jede BeschuBmarke, durch die es sich
hindurchbewegt (nicht solche, mit denen es bei
Spielzugbeginn in Kontakt ist), bei einem W6-Wurf
von 6 einen Treffer. Eine Flugkdrpermarke, wie zum
Beispiel eine Torpedosalve oder eine Bomber-
schwadron, die sich durch eine BeschuBmarke
bewegt, wird bei einem W6-Wurf von 6 entfernt.
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SchieBen: BeschuBBmarken behindern das Schiefen,
wie bereits angemerkt, indem sie die Sicht auf das
Ziel verzerren. Wenn daher eine Schuflline durch eine
oder mehrere Beschulmarken fiihrt (einschlieBlich
denen in Kontakt mit dem Base des Schiffs), erleidet
der Beschuf} ein Spaltenverschiebung nach rechts.
Lanzen und Novakanonen werden nicht beeinfluf3t.
Beachte, dal Beschuimarken sofort plaziert werden,
wenn sie entstehen, und daher weiteren Beschufl im
selben Spielzug behindern konnen.

Schilde: Wenn sich das Base eines Schiffs in Kontakt
mit BeschuBmarken befindet, reduziert sich seine
Schildstérke um -1 pro Beschufimarke.

SCHILDE

Schiffe werden durch miéchtige Energieschilde
geschiitzt, damit sie ihre Reise durch das Vakuum
unbeschadet iiberstehen. Die Schilde bilden eine
schiitzende Schicht aus Energie um das Schiff, ein
tropfenformiges Kraftfeld, das den grofiten Teil der
Strahlung des Raums, Meteoridenstiirme und sogar
eine gewisse Anzahl an Waffentreffern absorbieren
kann. Der Schaden, den die Schilde abhalten konnen,
ist allerdings begrenzt, und ein ldnger anhaltender
BeschuB 146t sie unweigerlich zusammenbrechen, bis
die Schildgeneratoren wieder genug Energie
aufgebaut haben.

Jedes Schild hélt pro Spielzug einen Treffer davon
ab, zum Schiff durchzudringen und Schaden zu
verursachen. Plazier stattdessen fiir jeden Treffer eine
BeschuBmarke in Kontakt mit dem Schiffsbase, um
anzuzeigen, wie viel Schilde noch vorhanden sind.

Sobald die Anzahl der BeschuBmarken in Kontakt
mit einem Schiffsbase gleich der Zahl der Schilde des
Schiffs ist, kann in diesem Spielzug kein weiterer
Schaden mehr durch die Schilde absorbiert werden.
Die Schilde sind kollabiert und bauen sich erst wieder
auf, wenn das Schiff dem Sturm aus Schockwellen
und Energieausbriichen entkommt, der durch die
BeschuBBmarken dargestellt wird. Die Schilde bleiben
unten, bis sich das Schiff in einer der folgenden
Bewegungsphasen von den Beschu3marken entfernt.

Schilde wirken nur gegen Lanzen, Waffenbatterien
und Novakanonen. Rammattacken, Bomber und
Torpedos durchdringen die Schilde, die deshalb
keinen Schutz gegen solche Attacken liefern.

2zu verwenden
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IBESCHUSSMARKEN

®

Unreéinheit

Eiserne Faust

In diesem Beispiel wird die Eiserne Faust (die iiber zwei
Schilde verfiigt) von der Unreinheit beschossen und erleidet
drei Treffer. Zwei Treffer werden von den Schilden der
Eiserne Faust aufgehalten, und zwei Beschufimarken
werden in Kontakt mit ihrem Schiffsbase plaziert, um
anzuzeigen, dafs bereits zwei Treffer durch die Schilde
gestoppt wurden. Der dritte Treffer verursacht einen
Schadenspunkt beim Schiff selbst. Jeder weitere Treffer
gegen die Eiserne Faust in diesem Spielzug wird weiterhin
direkten Schaden gegen das Schiff selbst verursachen, da
die Schilde kollabiert sind.

Dic Infoleranz * war umgeben

von brennendem Plasma und
detonierenden Raketen, die durch
die. leuchtende Kuppel
Energieschilde zuriickgehalten
wurden. Mit einem  strahlend-
hellen  Blitz  brachen. die
Schildgeneratoren unter der Gewalt
.der - Einschlige zusammen und

licferten das  Schiff der Gnade

seiner Feinde aus.

ihrer




DIE SCHUSSPHASE
KATASTROPHALER SCHADEN

Ein Schiff, dessen Schadenskapazitit auf Null sinkt,
wurde auf jeden Fall effektiv ausgeschaltet. Ein Teil
der Besatzung mag noch am Leben sein, gefangen in
Sektionen, die noch nicht auseinandergebrochen
sind. Vielleicht werden einige Sektionen sogar noch
mit Energie versorgt, doch das Schiff selbst ist nicht
mehr linger kampffihig. Wenn Ekortschiffe auf
Schadenskapazitidt Null reduziert werden, entfernst
du sie vom Spieltisch und ersetzt sie durch eine
BeschuBmarke, um die Triimmerwolke darzustellen,
die sich langsam ausbreitet. Bei einem
GroBkampfschiff kann es dagegen zu einer massiven
Explosion kommen, wenn sich die Plasmaantriebe
iiberladen oder sein Warptriebwerk ziindet. Wirf 2W6
auf der Tabelle fiir Katastrophalen Schaden, um die
Auswirkungen zu ermitteln.

Anmerkung: Brennende oder treibende Wracks blockieren
durch Wolken ausbrechenden Gases und Triimmer alle
Schuflinien, die durch ihr Base verlaufen. Tropedomarken, die
ein Wrack treffen, detonieren (genaueres zu Torpedos findet sich
in den Flugkorperregeln). Wenn ein Wrack Treffer erleidet,
fiihrst du erneut einen Wurf auf der Tabelle fiir Katastrophalen
Schaden durch. Treibende oder brennende Wracks verfiigen
iiber keine Schilde oder Abwehrtiirme. Sie konnen immer noch
beschossen werden (normalerweise in der Hoffnung, dafs sie
explodieren und ein paar feindliche Schiffe in der Nihe mit ins
Verderben reiflen!). Verwende hierzu die normalen Schufiregeln.

TABELLE FUR KATASTROPHALEN SCHADEN

2We6-
Waurf

2-6

7-8

12

9-11

Zusitzl.
BeschuBmarken

1

Spezial

Spezial

Auswirkung

Treibendes Wrack. Das Schiff wurde zu einem zerfetzten Stiick Schrott reduziert, das
leblos durchs All treibt. Das Wrack bewegt sich in jeder folgenden Bewegungsphase 4W6
Zoll vorwirts. Plazier nach jeder Bewegung eine Beschufimarke in Kontakt mit dem Base
des Wracks.

Brennendes Wrack. Das Schiff treibt stewerlos, brennend und von Explosionen
durchgeschiittelt durchs All. Mit der Zeit werden die Feuer entweder verloschen oder eine
vernichtende Explosion auslosen. Das Wrack bewegt sich in jeder folgenden
Bewegungsphase 4W6 Zoll vorwirts. Plazier nach jeder Bewegung eine Beschulimarke in
Kontakt mit dem Base des Wracks und fiihr einen weiteren Wurt auf dieser Tabelle durch.

Plasmareaktoren explodieren. Einige der Plasmareaktoren des Schiffs iiberladen sich
und 16sen eine Kettenreaktion aus, die das Schiff in einem Inferno-aus glithend heilem
Plasma vergehen 1aBt. Entfern das Schiff aus dem Spiel und plazier dafiir eine Anzahl an
Beschuimarken, die der halben Anfangsschadenskapazitdt des Schiffs entspricht. Jedes
Schiff in 3W6 cm Umkreis vom explodierenden Wrack erleidet eine Anzahl
Lanzenschiisse in Hohe der halben Anfangsschadenskapazitit des Schiffs. Fiihr normale
Trefferwiirfe durch.

Warptriebwerk implodiert. Das Warptriebwerk des Schiffs implodiert und reif3it ein Loch
in den Realraum, das mit entsetzlicher Kraft an den in der Nihe befindlichen
Raumfahrzeugen zerrt. Entfern das Schiff aus dem Spiel und plazier dafiir eine Anzahl an
BeschuBmarken, die der Anfangsschadenskapazitit des Schiffs entspricht. Jedes Schiff in
3W6 cm Umkreis vom implodierenden Wrack erleidet eine Anzahl Lanzenschiisse in
Hohe der Anfangsschadenskapazitit des Schiffs. Fiihr normale Trefferwiirfe durch.

"Ein Jeder ist dazu angchaltcn, fir die jhm anvertraute Aufgabe scine Finger bis auf d1c Knochen abzuarbcltcn Und wenn das nicht geniigt, soll er sie bis zum Mark abarbeiten!”
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DIE FLUGKORPERPHASE

Der Begriff “Flugkorper”

wird fiir Waffengattungen verwendet, die von Schiffen abgefeuert werden und dann

unabhingig von diesen auf ihr Ziel zufliegen. Dies umfafit alles von wolkenkratzergroBen Raketen bis hin zu
Schwirmen aus Fliegern wie Jéger und Bomber.

Alle Flugkorper werden durch Marken dargestellt,
die wihrend der Flugkorperphase tiber das Spielfeld
bewegt werden. Wenn eine Flugkorpermarke in
Kontakt mit einem Schiff oder einer anderen
Flugkorpermarke gerit, fiihrt sie automatisch eine
Attacke durch.

FLUGKORPER STARTEN

Schiffe mit Torpedordhren und/oder Flughangars
konnen Flugkorper einsetzen. Die Flugkorper werden
wihrend der Schufiphase abgefeuert (Die Marke wird
auf dem Base des Schiffs plaziert, um anzuzeigen,
daB es die Flugkorper abgefeuert hat), sie bewegen
sich und attackieren aber erst wéahrend der
Flugkorperphase. Sobald ein Schiff seine Flugkorper
gestartet hat, darf es keine weiteren abfeuern, bis es
sie nachgeladen hat.

Sonderbefehl Flugkirper nachladen
: Flugkérper miissen geladen bzw.
‘startklar gemacht werden, um
eingesetzt werden zu konnen. Die
Schiffe beginnen das Spiel mit vollen
Torpedorohren und betankten und |
bestiickten Fliegern. Wenn ein Schiff jedoch erst
einmal séine Flugkorper abgefeuert hat, muf es
den Sonderbefehl Flugkorper nachladen
einsetzen, um erneut Flugkorper starten zu
diirfen. Wenn das Schiff seinen Kommandotest
besteht, wurden die Flugkorper erfolgreich
nachgeladen und diirfen in derselben Schufiphase
erneut abgefeuert oder fiir eine spitere
SchuBphase aufbewahrt werden. Notier dir im
Flottenregister,  welche  Raumfahrzeuge
Flugkorper geladen haben und welche nicht.
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Keine Flugkorper mehr iibrig

Wenn beim' Kommandotest zum: ‘Nachladen der
Flugkorper ein Pasch gewurfeLt wird, gehen dem
Schiff die Torpedos aus, bzw. es ‘kommt zu einem
Unfall/F%uer auf dem Flugdeck oder einem
ahnhchen Ungliick. Das Schiff darf wihrend |
dieses Splels keine weiteren Flugkorper mehr
nachladen. Das Ergebnis des Kommandotests ist
jedoch noch giiltig; wenn das Schiff also den Test
bestanden hat, wihrend es den Pas:c"hiwiirfelte,
wurden die Flugkorper dieses Mal noch
nachgeladen, aber danach stehen sie nicht mehr
zur Verfiigung. Dementsprechend gilt fiir ein
Schiff, dem der Kommandotest mi3ling, wéhrend
es einen Pasch wiirfelt, daf} die Flugkorper nicht
nachgeladen wurden und auch danach nicht mehr
nachgeladen werden/diirfen..

FLUGKORPER BEWEGEN

In der Flugkorperphase bewegen beide Spieler ihre
Flugkorper und fiihren Attacken mit ihnen durch.
Alle Flugkorper werden bewegt, auch solche, die
noch von vorherigen Spielziigen {brig sind.
Manchmal haben beide Spieler Flugkorper auf dem
Spielfeld, deshalb ist es wichtig zu wissen, wer die
seinen zuerst bewegen darf. In diesem Fall bewegt
der Spieler, dessen Spielzug gerade lduft, seine
Flugkorper zuerst.

Alle Flugkorper verfiigen iiber einen Geschwindig-
keitswert, der angibt, wie weit sie sich in diesem
Spielzug bewegen. Die Flugkorpermarken werden
entsprechend dieser Geschwindigkeit bewegt.
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Flugkoérper und BeschuSmarken

Flugkorper sind nicht durch Schilde geschiitzt, also
konnen sie vernichtet werden, wenn sie sich durch
BeschuBmarken bewegen. Wenn sich eine Flug-
korpermarke wihrend ihrer Bewegung durch eine
oder mehrere BeschuBmarken bewegt, wirfst du
einen W6. Bei einem Ergebnis von 6 wird die Marke
vom Spielfeld entfernt.

AUF FLUGKORPER SCHIESSEN

Flugkorper konnen in der Schuflphase durch direkten
Beschuf} zerstort werden. Waffenbatterien, die auf
Flugkorper schiefen, verwenden die entsprechende
Flugkorperspalte auf der Feuerkrafttabelle. Der
Grund dafiir ist, dal Flugkorper relativ klein sind
und sich schnell bewegen. Die Ausrichtung der Flug-
korper wirkt sich nicht aus, wihrend Spaltenver-
schiebungen fiir Reichweite und Beschufimarken
normal zur Anwendung kommen. Ferner benotigen
sowohl Lanzen als auch Waffenbatterien Sechsen
zum Treffen von Flugkorpern, da es sich um sehr
schwer zu treffende Ziele handelt. Wenn eine
Flugkorpermarke getroffen wird, nimmst du sie vom
Spielfeld. Jede Flugkorpermarke, die in eine
Novakanonenschablone gerdt, wird ebenfalls aus
dem Spiel genommen.

FLUGKORPERATTACKEN

Wenn eine Flugkdrpermarke in Kontakt mit einem
Schiffsbase oder einer anderen Flugkorpermarke
gerit, fiihrt sie eine Attacke durch, wie auf den
nichsten Seiten beschrieben. Alle Flugkorper-
attacken ignorieren die Schilde von Schiffen.




DIE FLUGKORPERPHASE

W

TORPEDOS

Der Begriff “Torpedo” wird fiir Raketen mit hoher
Reichweite benutzt, die ein Raumfahrzeug bei sich
trdgt. Ein typischer Anti-Schiff-Torpedo ist iiber 60
Meter lang und wird von einem Plasmareaktor
angetrieben, der auflerdem als wichtiger Bestandteil
des Sprengkorpers dient und diesen in eine
verheerende Plasmabombe verwandelt. Der Bereich
des Schiffs, der dem Abfeuern von Torpedos dient, ist
ein gewaltiger Raum, prallgefiillt mit Aufziigen,
Hebevorrichtungen und Ladekrinen, um die schweren
Raketen aus dem gepanzerten Magazin, wo sie sicher
verstaut sind, zu den Torpedorohren zu transportieren.

Nachdem ein Torpedo gestartet wurde, treibt ihn sein
Plasmaantrieb mit groBer Geschwindigkeit vorwirts,
wihrend er sich langsam iiberlddt, was schlieBlich
seine Detonation zur Folge hat. Torpedos verfiigen im
begrenzten Malle iiber die Moglichkeit, ein Ziel zu
entdecken, das sich innerhalb weniger tausend
Kilometer von ihnen entfernt befindet, und auf
Kollisionskurs zu gehen.

Torpedoregeln

Torpedos kdnnen von einem Schiff abgefeuert werden,
das iiber Torpedolafetten verfiigt. Diese befinden sich
normalerweise im Bug des Schiffs. Bei Raumflotte
Gothic verfiigen Torpedos tiber zwei Werte, ndmlich
Stirke und Geschwindigkeit, die im Schiffsprofil
angegeben sind. Die Stirke gibt die Anzahl Torpedos
pro Salve wieder, was im Spiel durch die verschieden
groBlen Torpedomarken dargestellt wird. Im Gegensatz
zu Schiffen diirfen Torpedos ihre Geschwindigkeit
nicht variieren, sondern miissen sich in jeder
Flugkorperphase ihren vollen Geschwindigkeitswert
weit bewegen.

Standardtorpedos bewegen sich nach ihrem Abschuf3
in jeder Flugkorperphase mit ihrem Geschwindig-
keitswert geradeaus vorwirts, bis sie detonieren oder
das Spielfeld verlassen. Im Gegensatz zu Schiffen
diirfen sie ihre Geschwindigkeit nicht variieren,
sondern miissen immer ihre volle Geschwindigkeit
ausnutzen.
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Wenn eine Torpedomarke das Base eines Schiffs
beriihrt (Freund oder Feind), attackiert sie dieses
Schiff. Wirf einen W6 fiir jeden Stirkepunkt der
Salve. Jedes Wurfergebnis, das die Panzerung des
Schiffs erreicht oder iiberschreitet, verursacht
einen Schadenspunkt. Nach der Attacke setzt die
Torpedomarke ihren Weg fort, doch ihre Stirke
wird fiir jeden Treffer, den sie verusachte, um
einen Punkt gesenkt. Tausch die Marke gegen eine
kleinere aus, wenn notig.

TORPEDOSALVEN

Starke 6
~ Torpedosalve

. >

In diesem Beispiel bewegt sich eine Torpedosalve mit
Stirke 6 in der Flugkorperphase und trifft ein Schiff.
6W6 werden geworfen, und drei Wiirfel erzielen einen
Treffer. Die Salve wird auf Stirke 3 reduziert und
bewegt sich weiter, bis sie ihre volle Bewegung von 30
cm erreicht hat. Wenn noch weitere Schiffe in ihrem
Pfad sind, werden diese ebenfalls attackiert.

Vorzeitige Detonation
Eine Torpedosalve kann durch die folgenden
Umstédnde vorzeitig geziindet werden:

¢ Bei einem W6-Wurf von 6, wenn sie sich durch
BeschuBBmarken bewegt

¢ Wenn die Salve durch direkten Beschuf3
beschossen und ein Treffer erzielt wird

¢ Wenn sie eine anderenTorpedomarke trifft

Wenn eine Torpedomarke vorzeitig explodiert,
wird sie aus dem Spiel entfernt.

zu verwenden, her
i die Logos der Cl

ENTERTORPEDOS

Entertorpedos wurden entworfen, um durch die duflere
Hiille eines feindlichen Raumschiffs zu brechen und
einen Trupp aus schwerbewaffneten Kéimpfern
abzusetzen, um die Schiffssysteme zu sabotieren. Sie
sind bemannt und diirfen deshalb vor einer Bewegung in
der Flugkorperphase eine Drehung von bis zu 45°
durchfiihren.

Entertorpedos attackieren, wenn sie sich in Kontakt mit
dem Base eines feindlichen Schiffs begeben. Belal3 die
Marke in Kontakt mit dem Schiffsbase und fiihr in der
Endphase eine Sabotageaktion gegen das Schiff durch.
Sabotageaktionen werden in den Regeln fiir Fort-
geschrittene beschrieben.

FLIEGER

Flieger sind kleine Raumfahrzeuge, die normalerweise
an Bord von Kriegsschiffen in den Kampf getragen
werden. Im Gefecht werden sie gestartet, um ihr Mutter-
schiff zu unterstiitzen oder Angriffe auf lange Reich-
weite gegen feindliche Raumfahrzeuge durchzufiihren.

Flieger weisen starke GroBenunterschiede auf,
angefangen bei den schlanken Ein-Mann-Jigern, bis hin
zu den schweren Bombern. Dennoch stellen sie fiir die
viel grofleren Kriegsschiffe allesamt sehr schwierig zu
treffende Ziele dar. Thre Winzigkeit und ihre hohe
Geschwindigkeit ermdoglichen es ihnen, durch den
schwersten Beschuf3 zu mandvrieren. Flieger verfiigen
jedoch nur iiber eine begrenzte Reichweite und konnen
nur fiir eine kurze Zeit getrennt von ihrem Mutterschiff
operieren, bevor sie zur Wiederbewaffnung und zum
Auftanken zuriickkehren miissen.

“Bci der Jagd auf Archandor sah ich cinmal cin
ricsiges  Veldetminnchen, . das. ~ von  cinem
Hornissenschwarm  angegriffen ~wurde. Der = Veldet |
trompetete  und - wiitete. und rifi ginze Biume ause
wihrend die kleinen, leuchtendbunten Insckten immer

wieder auf ihn hinabstieBen und fedesmal einen’ kleinen

Bissen. Fleisch herausnagten. In  weniger ‘als” einer
" Viertelwache waren nur noch blanke Knochen ibrig.

Also versucht mir nicht zu erzihlen, daf uns. diese
. kleinen Flieger nichts anhaben kénnen!”
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Fliegerregeln

Flieger werden von den Flughangars eines Schiffs
gestartet. Diese Hangars verfiigen iiber einen Wert, der
angibt, wie viele Schwadronen gleichzeitig gestartet
werden konnen. Ein Diktator-Keuzer mit vier Flughangars
kann zum Beispiel vier Schwadronen starten. Jede Schwa-
dron wird durch eine einzelne Spielmarke dargestellt.

Beim Starten seiner Flieger darf der Spieler entscheiden,
um welche Art von Flieger es sich handeln soll, abhéngig
natiirlich davon, iiber welche Arten von Fliegern das
Raumschiff verfiigt. Der Start konnte zum Beispiel nur aus
Jagerschwadronen bestehen, oder nur aus Bombern, oder
aus einer Mischung aus beiden. Die verschiedenen Arten
von Fliegern werden durch unterschiedliche Spielmarken
dargestellt.

Im Gegensatz zu Torpedos diirfen Flieger in jede beliebige
Richtung fliegen, und das mit einer beliebigen
Geschwindigkeit bis zu ihrer Maximalgeschwindigkeit,
die im Profil ihres Mutterschiffs angegeben ist. Eine
Fliegermarke, die in Kontakt mit einer anderen
Flugkorpermarke oder einem Schiffsbase gerit, fiihrt eine
Attacke durch, wie im Folgenden beschrieben wird.

Abwehrtiirme

Die meisten . Kriegsschiffe weisen zahlrexche kleine
Waffensysteme und Abwehrgeschiitze auf, die zum
Abschieien von Torpedos und Fliegern dienen, kurz bevor
diese ihre verheerenden Attacken durchfiihren konnen. Die
Hauptbewaffung eines Raumschiffs ist einfach zu gro und
langsam, um Flugkorper auf diese kurze Entfemung
erfolgrelch abwehren zu konnen.

Gegen Torpedosalven. Wirf fiir jeden Abwehrturm einen
W6. Jedes Ergebnis von 4 oder hoher reduuert die Stirke
der Salve um 1.

Gegen Fliegerschwadrone: Wirf fiir jeden Abwehrturm
einen W6. Jedes Ergebnis von 4 oder hoher vernichtet eine
Schwadron.

Die Abwehrtiirme eines Schiffs konnen auf jede einzelne
Torpedosalve feuern, die in der Flugkorperphase attackiert.
Alternativ  diirfen die Tirme auf jede einzelne
Angriffswelle aus Fliegern schiefen, die in der Flug-
korperphase attackiert. Das bedeutet, daB Abwehrtiirme zur
Abwehr von Torpedos oder Fliegern eingesetzt werden
konnen, aber nicht in ein und derselben Flugkorperphase

gegen beide gleichzeitig. Dadurch wird es moglich, ein Zlel_

durch eine kombinierte Attacke zu tiberwiltigen.

DIE FLUGKORPERPHASE
JAGER

Jdger sind klein, schnell und extrem wendig. lhre
Bewaffnung eignet sich nur zur Vernichtung von
Flugkorpern, einschlieBlich anderer Flieger. Im
Gefecht ist es die Aufgabe der Jdger, feindliche
Flugkorper abzufangen und die verwundbaren
Bomber und Enterboote zu ihrem Ziel zu
eskortieren.

Jagerregeln
Jager verhalten sich bei Kontakt auf die im
Folgenden beschriebene Weise:

Gegen Flugkorpermarken: Die Verteidiger werden
durch den Kampf verstreut oder zerstort. Die
siegreichen Jdger kehren zum Auftanken und
Wiederbewaffnen zu ihrem Mutterschiff zuriick.
Entfern sowohl die verteidigende, als auch die
attackierende Spielmarke vom Spielfeld.

Gegen Schiffe: Die winzigen Waffen der Jager
beeindrucken das Schiff nicht im Geringsten. Laf}
die Jagerspielmarke im Spiel.

“Eine Flotte aus kampfbereiten _impcriilcn Kriegsschiffen ist die ‘beste Vcrhandlux_)gsgrundlagc..."
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DIE FLUGKORPERPHASE

BOMBER

Bomber sind langsamere, schwerere Flieger mit
zerstorerischen Anti-Schiffs-Waffen. Sie sind zwar
verwundbar gegen Jéger, stellen aber eine nicht zu
unterschitzende Gefahr fiir Raumschiffe dar.

Bomberregeln
Bomber verhalten sich bei Kontakt auf die im
Folgenden beschriebene Weise:

Gegen Jdger: Die Jager machen kurzen Prozess mit
den Bombern, bevor sie zum Auftanken und Wieder-
bewaffnen zu ihrem Mutterschiff zuriickfliegen.
Entfern sowohl die verteidigende, als auch die
attackierende Spielmarke vom Spielfeld.

Gegen andere Flugkiorpermarken: Die Bomber
weichen erfolgreich aus, richten jedoch keinen
Schaden an. Belal} beide Spielmarken im Spiel.

Gegen Schiffe: Die Bomber fithren einen Angriff
gegen das Schiff durch. Fiihr fiir jede attackierende
Bomberschwadron (=Marke) W6 Trefferwiirfe
gegen den niedrigsten Panzerungswert des Schiffs
durch. Die Zahl der Trefferwiirfe, die jede Schwa-
dron durchfiihren darf, wird fiir jeden Abwehrturm
des Schiffs um 1 reduziert (diese Zahl kann dabei
durchaus auf Null fallen, aber niemals darunter).
Nimm die Bombermarken danach vom Spielfeld.

Beispiel: Eine Angriffswelle aus zwei Bomberschwadronen
attackiert einen Kreuzer der Berserker-Klasse, der iiber zwei
Abwehrtiirme verfiigt. Der Kreuzer erhdlt zwei Wiirfel, um auf
die hereinkommenden Bomber zu schieflen. Jede Schwadron,
die das Abwehrfeuer iibersteht, darf danach W6-2 Attacken
durchfiihren und wird anschlieffend vom Spielfeld entfernt.

ENTERBOOTE

Enterboote wurden so konstruiert, daf sie sich an das
Zielraumschiff ankoppeln konnen, durch seine
duBere Hiille brechen und Sabotagetrupps im Innern
absetzen. Die Trupps, die meist aus Elitekdmpfern
bestehen, plazieren Sprengsitze, massakrieren die
Besatzung, vergiften die Atemluft und versuchen
allgemein so viel Zerstorung wie moglich anzu-
richten, bevor sie sich wieder zuriickziehen.

Enterbootregeln
Enterboote verhalten sich bei Kontakt auf die im
folgenden beschriebene Weise:

Gegen Jdger: Die Jager iiberwiltigen die lang-
sameren Enterboote und kehren danach zum
Wiederbewaffnen und Auftanken zu ihrem Mutter-
schiff zurtick. Entfern sowohl die verteidigende, als
auch die attackierende Spielmarke vom Spielfeld.

Gegen Flugkorper: Die Enterboote mandvrieren
problemlos um die feindlichen Flugkorper herum.
Belal} beide Spielmarken im Spiel.

Gegen Schiffe: Die Enterboote hingen sich an das
Schiff und setzen ihre tddliche Fracht ab. Laf die
Marke in Kontakt mit dem Schiffsbase und fiihr in
der Endphase fiir jede Enterbootmarke eine Sabota-
geaktion durch. Sabotageaktionen werden bei den
Fortgeschrittenenregeln beschrieben. Nach dieser
Attacke kehren die Enterboote zu ihrem Mutterschiff
zuriick, um aufzutanken und neue Truppen aufzu-
nehmen — entfern die Spielmarken vom Spielfeld.

ANGRIFFSWELLEN

Ein Schiff kann seine Flieger als einzelne Schwadronen
(=Marken) starten, oder mehrere Schwadronen zu
Angriffswellen zusammenfiigen. Angriffswellen werden
dargestellt, indem du die Fliegermarken so plazierst, daf3
sie sich beriihren, und sie immer gleichzeitig bewegst.
Wenn eine Angriffswelle aus Fliegern mit unter-
schiedlichen Geschwindigkeitswerten besteht, bewegt
sie sich mit der Geschwindigkeit des langsamsten
Fliegers.

Wenn feindliche Jiger/Abwehrtiirme eine Angriffswelle
attackieren, miissen sie zunichst die Jigermarken der
Angriffswelle entfernen, bevor sie sich den groferen
Fliegern zuwenden. Du kannst also zum Beispiel eine
Angriffswelle aus Jdgern und Bombern zusammen-
stellen, in der sich dann die Jdger aufopfern, um den
Bombern ein Durchkommen zum Ziel zu ermdglichen.

Angriffswellen konnen sich wihrend ihrer Bewegung
aufteilen, wenn du mochtest. Einmal aus der Formation
ausgebrochen, konnen sich die einzelnen Fliegermarken
jedoch nicht mehr zu Angriffswellen zusammen-
schlieBen. Angriffswellen konnen nur gebildet werden,
wenn die Flieger von ihrem Mutterschiff starten.

Der groBte Vorteil einer Angriffswelle besteht darin, daf3
die Abwehrtiirme eines Raumschiffs nur einmal auf die
ganze Welle feuern diirfen, so dal eine grofere Chance
besteht, daB einige Fliegerschwadronen der
Angriffswelle durchkommen, als wenn die Schwadronen
einzeln attackieren wiirden. Der Nachteil ist, dafl eine
Angriffswelle, die von Waffenbatterien oder Lanzen
getroffen wird, komplett zerstort wird.
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DIE ENDPHASE

In der Endphase kldren die Spieler alle Vorfille,
die sich wihrend des laufenden Spielzugs ergeben
haben, wie zum Beispiel Reparaturen von
kritischen Schédden. Einige der entstandenen
Beschuimarken werden vom Spielfeld entfernt, da
sich die Energie und Triimmer allméhlich {iber den
Raum verteilen. Die Endphase ist auBerdem
bestens dafiir geeignet, den Spieltisch von
tiberfliissigem Material zu befreien, Siegespunkte
zu zédhlen, die Siegesbedingungen des Szenarios zu
iiberpriifen und einen Snack zu sich zu nehmen.
Die Endphase unterteilt sich folgendermalen:

1. Reparaturversuche von kritischem Schaden

2. Entfernung von 1W6 Beschuimarken vom
Spieltisch

SCHADENSKONTROLLE

Beide Spieler diirfen wihrend der Endphase
versuchen, kritischen Schaden zu reparieren. Die
Reparaturteams arbeiten natiirlich ununter-
brochen, verschweillen Hiillenbriiche, legen
Energieverbindungen um, l6schen Feuer und
versuchen allgemein, das Schiff funktionsfihig zu
halten. Um dies darzustellen, diirfen die
GroBlkampfschiffe pro verbliebenem Punkt
Schadenskapazitit einen W6 wiirfeln. Jedes
Ergebnis von 6 erlaubt dem Schiff, einen
kritischen Schaden zu reparieren oder ein Feuer zu
16schen. Wenn das Schiff BeschuBmarken in
Kontakt hat, diirfen nur halb so viele Wiirfel
geworfen werden (aufrunden).

BESCHUSSMARKEN ENTFERNEN

Mit der Zeit verteilen sich die Triimmer und Schockwellen,
die durch die Beschuimarken dargestellt werden, im freien
Raum, und stellen fiir die Schiffe und ihre Waffensysteme
keine Hindernisse mehr dar. Um dies darzustellen, wirft der
Spieler, dessen Spielzug gerade lduft, einen W6 und entfernt
so viele BeschuBBmarken. BeschuBBmarken in Kontakt mit
Schiffsbases diirfen nicht entfernt werden, aber ansonsten
darf sich der Spieler frei entscheiden, welche Beschuf3-
marken entfernt werden sollen (er muB jedoch die erwiirfel-
te Anzahl entfernen, wenn ihm dies moglich ist).

Du hast nun die wichtigsten Regeln gelesen, die du zu zum
Spielen von Raumflotte Gothic benétigst. An diesem Punkt
schlagen wir vor, erstmal das Szenario Kreuzerkampf (auf
Seite 68) zu spielen, um dir die Regeln zu veranschaulichen.
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Das folgende Kapitel widmet sich all den schonen kleinen Details, die nicht in allen Spielen auftauchen
oder beim Erlernen der Grundregeln nur im Weg sein wiirden. Das Rammen und Entern feindlicher
Schiffe sind beides interessante taktische Optionen, passieren aber in der Praxis eher selten. Deshalb
werden sie in diesem Kapitel erklirt, um hinzugefiigt werden zu konnen, wenn das grundsitzliche
Spielprinzip verstanden wurde. Ebenso bilden Himmelskorper und Szenarios keinen festen Bestandteil
der Regeln, fiigen euren Spielen aber sicherlich so manchen interessanten Aspekt hinzu.

Oh Ewiger Gott Imperator; der allein die Himmel bereist und den Warp kontrolliert;

Der das Nichts pmfafit, bis Tag und Nacht zuende "gehen;

Nimm in den allmachngcn Schutz Deiner géttlichen Umarmung die Seelen Deiner Diener und der Flotte, in der sie dienen;

Schiitze uns vor den Gefahren des Nichts und der Niedertracht des Feindes;

Auf daB wir unseren Nichsten und seinen -Vorgesetzten schiitzen und auf dem ch durch das Nichts unsere rechtschaffene Reinheit bewahren;

Daf) die Menschen Deines Imperiums Dir treu dicnen, unser Erloser, und daf wir im Triumph zurickkehren mit den Friichten unserer Arbeit;
. Und mit dankbarér Erinnerung. Deiner Cnadc zu singen und Deinen Namen lobprcxscn

Durch Deine ewige Herrschaft;

Gehimyehlictics) Geber der! Elptic
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VOLLE KRAFT VORAUS -
RAMMGESCHWINDIGKEIT!

Ein Schiff, das sich mit Voller Kraft voraus bewegt, darf
wihrend dieser Bewegung ein feindliches Raumfahrzeug zu
rammen versuchen. Um eine erfolgreiche Rammattacke
durchfiihren zu konnen, muf sich das Schiff wihrend seiner
Bewegung mit seinem Base in Kontakt mit dem Base des
Feindschiffs bewegen.

Fiihr einen Moralwerttest fiir rammende Schiff durch: Wenn
der Test gelingt, bringt der Kapitidn das Schiff geschickt in
eine Rammposition. Wenn der Test mifllingt, verfehlt der
Mochtegern-Rammer sein Ziel und setzt seine Bewegung
fort. Klarerweise ist es einfacher fiir ein Eskortschiff, ein
Schlachtschiff zu rammen, als umgekehrt. Deshalb wird der
Moralwerttest mit 3W6 durchgefiihrt, wenn das Zielschiff
kleiner ist als das rammende Schiff, wohingegen nur mit
IW6 gewiirfelt wird, wenn das Zielschiff groBer als das
rammende Schiff ist.

Zum Beispiel muf ein imperialer Lunar-Kreuzer einen Moral-
werttest mit 2W6 bestehen, wenn er einen anderen Kreuzer
rammen will; mit 3W6, wenn er ein Eskortschiff rammen will;
oder mit W6, wenn er ein Schlachtschiff rammen will.

Wenn das rammende Schiff trifft, wirfst du 1W6 fiir jeden
Punkt seiner Anfangsschadenskapazitit (nicht die, welche
es noch tibrig hat). Jedes Wurfergebnis, das die Panzerung
des Ziels erreicht oder tiberschreitet, erzielt einen Schadens-
punkt. Dieser Schaden kann nicht von Schilden aufgefangen
werden.

Das rammende Schiff kann natiirlich ebenfalls Schaden
erleiden. Dazu wiirfelt das gerammte Schiff eine Anzahl W6
in Hohe seiner halben Anfangsschadenskapazitit. Jedes
Waurfergebnis, das die Frontpanzerung des rammenden
Schiffs erreicht oder tiberschreitet, erzielt einen Schadens-
punkt. Wenn die Raumfahrzeuge frontal zusammenprallen
(also Front gegen Front), wirft das gerammte Schiff Treffer-
wiirfel in Hohe seiner Anfangsschadenskapazitit.

Raumstationen und Satelliten rammen
Unbewegliche Planetare Verteidiger konnen ebenfalls
gerammt werden. Da sie ein stationires Ziel darstellen, muf3
das rammende Schiff keinen Moralwerttest bestehen, um
eine erfolgreiche Rammaktion durchzufiihren.
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ZUSAMMENFASSUNG RAMMEN
Rammendes Schiff: Wirf eine Anzahl W6 gleich
seinerAﬁfangsschadenskapdzitiit

Gerammtes Schiff, von der Seite oder von hinten
getroffen: Wirf eine Anzahl W6 gleich der halben
Anfangsschadenskapazitit

Gerammtes Schiff, frontal getroffen: Wirf eine
Anzahl W6 gleich seiner Anfangsschadenskapazitiit

RAMMEN

Die Agrippa
wirft 8W6
zum Treffen

Die Unreinheit wirft
4W6 zum Treffen

Rammbeispiel: Die Agrippa, ein Lunar-Kreuzer, rammt
die Unreinheit, einen Chaoskreuzer der Berserker-
Klasse, in die Steuerbordseite. Die Agrippa verfiigt iiber
eine Anfangsschadenskapazitit von 8, wirft also W6
gegen die Seuchenklaue (die iiber Panzerung 5+
verfiigt), und erzielt 1, 2, 3, 3, 4, 5, 5, 6, was 3
Schadenspunkte bedeutet. Die Unreinheit (deren
Anfangsschadenskapazitdt ebenfalls 8 betrdigt) wirft im
Gegenzug 4W6 gegen die Frontpanzerung von 6 der
Agrippa, und erzielt 3, 3, 5, 6, was einen Schadenspunkt
bedeutet.

Nach einer Rammaktion darf das rammende Schiff
(sofern es noch existiert) in der SchuBphase schies-
sen, allerdings nur mit halber Effektivitit (wegen des
Sonderbefehls Volle Kraft voraus).
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TAKTISCHER RUCKZUG

Manchmal ist es besser, abzuhauen und ein anderes
Mal weiterzukdmpfen. Ein Schiff konnte schwer
beschidigt sein und ohne Aussicht darauf, seine
Feinde besiegen zu konnen, oder einfach nur
zahlenmiBig so sehr unterlegen sein, dafl sein
Kapitin die Situation als hoffnungslos einschitzt. Die
klassische Herangehensweise eines taktischen
Riickzugs  besteht  darin, eine  plotzliche
Kursidnderung durchzufiihren und dann alle
Energiesysteme herunterzufahren, so daf das Schiff
nicht durch seine Energieemissionen erkannt werden
kann. Mit etwas Gliick treibt das Schiff ungesehen
aus dem umké@mpften Gebiet heraus und kann einen
Heimatkurs einschlagen, sobald es auBer Gefahr ist.
Manchmal funktioniert diese Taktik sogar...

Um einen erfolgreichen Riickzug durchzufiihren,
muf3 das Schiff am Ende seiner Bewegungsphase
einen Moralwerttest bestehen, der folgendermalen
modifiziert wird:

Jede Beschufimarke innerhalb 5 cm +1
Mindestens ein Himmelskorper innerhalb 15 cm  +3%*
Jedes feindliche Schiff bzw. jede feindliche
Flugkorpermarke innerhalb 15 cm -1

* Dies gilt fiir Himmelskorper wie Asteroidenfelder und Planeten.
Wenn Effekte wie Strahlungswellen oder Sonnenstiirme herrschen,
die auf dem gesamten Spielfeld zur Anwendung kommen, dann gilt
dieser Bonus auf dem ganzen Spielfeld.

Wenn der Test gelingt, wird das Schiff vom Spielfeld
entfernt und darf wihrend des Spiels nicht mehr
zurlickkehren. Wenn der Test mif3lingt, bleibt das
Schiff im Spiel, darf jedoch nicht feuern, keine
Flugkorper starten und auch nicht versuchen,
Sonderbefehle auszufiihren.

: “Sie dachten? Sie Wcrdcn nicht fir's
Denken bezahlt!”

: Ad_m'iral Krantz, Amwort auf -
Flaggenkapitin Abrams Vorschlag”
cines kimpfenden Rickzugs bei Losand
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ENDPHASE

ie” Mechaniker standen bereit, ihre Werkzc-ugc.
hatten sic .gegen - Schrotflinten und schwere
Entermesser ausgetauscht. Das innere Schott glithte
weil von ‘der ‘Hitze der .Schweifigerite der Enter-

mannschaft des Chaos: und in -einer Lichtkaskade gab
sic schlieBlich nach. Die Mechaniker croffncten das
Feuer und fillten den Durchbruch “mit dcn Korpcrn
der vorrickenden Feinde.

ENTERAKTIONEN

Enteraktionen sind blutige, entschlossene Gefechte
zwischen Schiffen auf kiirzeste Entfernung. Das
enternde Schiff mandvriert sich nahe genug an sein
Ziel heran und schickt eine grofe Zahl an Kdmpfern
mit Hilfe von Teleportern, Shuttles, Rettungskapseln
und Druckanziigen los, um die AuBenhiille des
Feindfahrzeugs zu umschwirmen. Die Angreifer
sprengen danach Risse in die Hiille und dringen in
das Schiff ein, um die verteidigende Mannschaft in
wilden  Feuergefechten = und  Nahkdmpfen
niederzumachen. Enteraktionen sind fiir beide Seiten
eine gefdhrliche Angelegenheit: Selbst das enternde
Schiff kann im Verlauf der Kampthandlungen einen
kritischen Treffer erleiden, oder das geenterte Ziel
kann explodieren, wihrend sich das enternde Schiff
noch in unmittelbarer Nihe befindet.

Entermanover

Ein Schiff darf eine Enteraktion versuchen, wenn es
sich in der Endphase mit seinem Base in Kontakt mit
dem Base eines feindlichen Raumfahrzeugs befindet,
noch vor der Schadenskontrolle und Entfernung der
Beschufimarken. Das Schiff mufl seine Enter-
absichten jedoch schon in der Bewegungsphase
mitteilen. Schiffe, die eine Enteraktion unternehmen
wollen, diirfen im selben Spielzug keine Waffen
abfeuern oder Flugkdrper starten, da die Mannschaft
mit der Vorbereitung zum Entern beschiftigt ist.

Um zu ermitteln, wie die Enteraktion ausgeht,
werfen beide Spieler einen W6 und addieren die
folgenden Modifikationen:
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Entermodifikationen

Feindschiff hat Beschufimarken in Kontakt +1
Feindschiff ist beschddigt +2
Feindschiff ist auf Sonderbefehl +1
Orks oder Chaos +1
Space Marines +2
Eigener Enterwert hoher +1*

Eigener Enterwert doppelt so hoch wie feindlicher — +2%*
Eigener Enterwert dreimal so hoch wie feindlicher — +3*

Eigener Enterwert viermal so hoch oder hoher als feindlicher —+4%*
*addier nur die hochste Modifikation

Enterwert

Der Enterwert eines Schiffs entspricht seiner
verbliebenen Schadenskapazitit. Das geenterte Schiff
addiert zusétzlich seine verbliebenen Abwehrtiirme.

Auswirkungen der Enteraktion

Der Spieler mit dem hochsten Gesamtergebnis ist der
Gewinner. Das unterlegene Schiff erleidet einen
Schadenspunkt fiir jeden Punkt, um den es den
Nahkampf verliert (Schilde schiitzen nicht gegen
diesen Schaden). Es besteht aullerdem fiir beide
Schiffe die Gefahr, einen kritischen Treffer zu erlei-
den, wie auf der unten abgebildeten Tabelle gezeigt
wird. Wenn ein Schiff durch eine Enteraktion auf eine
Schadenskapazitit von Null reduziert wird, fiihrst du
keinen Wurf auf der Tabelle fiir katastrophalen
Schaden durch — stattdessen wird das Schiff auto-
matisch zu einem treibenden Wrack (Ausnahme:
Wenn das Schiff durch einen kritschen Treffer auf
Schadenskapazitit Null reduziert wird, wirfst du
normal fiir katastrophalen Schaden). Schiffe, die eine
Enteraktion iiberleben, diirfen sich in der nichsten
Bewegungsphase normal weiterbewegen.

ENTERERGEBNIS

Differenz Verlierer/Sieger
des Ergebnisses  Enterergebnis Krit. Treffer bei
1 Knapper Sieg 5+/5+
2 Zuriickgedréngt 4+/5+
3 Zuriickgeschlagen 3+/6+
4 Zuriickgeworfen 2+/6+
5+ Uberrannt Auto/Keiner

2u verwenden,

Zum Beispiel wird die Hyperion (verbliebene Schadens-
kapazitit 3) von der Seuchenklaue (verbliebene Schadens-
kapazitit 6) geentert. Nach Hinzuzdhlen aller Modifika-
tionen erzielt die Seuchenklaue eine 6, wiihrend die
Hyperion nur eine 4 erreicht. Die Hyperion verliert um 2
Punkte, also erleidet sie 2 Schadenspunkte. Auflerdem
erleidet die Hyperion durch die heftigen Kdmpfe bei einer
4+ auf IW6 einen kritischen Treffer. Die Seuchenklaue kann

ebenfalls einen kritischen Treffer erleiden — bei einer 5+ auf
1W6.

Unentschiedener Kampf

Wenn nach Addition aller Modifikationen beide
Schiffe das gleiche Gesamtergebnis erzielen, geht die
Enteraktion unentschieden aus. Die Schiffe klam-
mern sich aneinander und setzen ihre Entergefechte
in jeder folgenden Endphase fort. Keines der Schiffe
darf sich bewegen, schiefen oder Flugkorper starten,
bis die Enteraktion darin resultiert, da} eines der
Schiffe auf Schadenskapazitit Null reduziert wird.
Das siegreiche (d.h. iiberlebende) Schiff darf sich
danach in seinem néchsten Spielzug weiterbewegen
und weiterkdmpfen.

Mehrfach-Enteraktionen

Wenn mehrere Schiffe ein feindliches Schiff zu
entern versuchen, addierst du ihre Enterwerte
zusammen und fiihrst einen einzelnen Wurf durch,
um die Auswirkung der Enteraktion zu bestimmen.
Wenn er Schadenspunkte erleidet, darf der Angreifer
diese beliebig auf die enternden Schiffe verteilen, die
Chance eines kritischen Treffers gilt jedoch fiir jedes
einzelne enternde Schiff!

Eskortschiffe in Enteraktionen

Auch Eskortschiffe diirfen nach den oben beschriebe-
nen Regeln eine Enteraktion unternehmen. Sie diirfen
sogar GroBkampfschiffe zu entern versuchen,
wennschon sie nur gegen schwer beschidigte
Raumfahrzeuge eine Chance haben. Vergif nicht, dafl
ein geentertes oder enterndes Eskortschiff, das einen
kritischen Treffer erleidet, automatisch zerstort wird.
Es ist also durchaus moglich, dal ein Eskortschiff
eine erfolgreiche Enteraktion unternimmt, aber in
deren Verlauf zerstort wird.
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SABOTAGEAKTIONEN

Bei einer Sabotageaktion dringt eine kleine Truppe
aus Elitekdmpfern in ein feindliche Schiff ein und
versucht, einen bestimmten Bereich des Schiffs zu
erreichen. Dort plazieren sie Sprengladungen, um
den Bereich zu neutralisieren. Ein Raumschiff
kann durch Sabotageaktionen hilflos zuriick-
gelassen und zu einem leichten Ziel fiir die Waffen
seiner Feinde werden.

Sabotageaktionen konnen durch Enterboote und —
torpedos durchgefiihrt werden oder durch eine
Teleportattacke.

Enterboote

Enterboote attackieren, indem sie sich an die
AufBenhiille eines Schiffs klammern und sich dann
ihren Weg ins Schiffsinnere schneiden, um die
Mannschaft anzugreifen. Enterboote werden wie
andere Flieger auch vom Flughangar eines Schiffs
gestartet und diirfen sich in jeder Flugkorperphase
bis zu 30 cm in eine beliebige Richtung bewegen.
Die Schiffe, die Enterboote starten diirfen, sind in
den Flottenlisten aufgefiihrt.

Wenn eine Enterbootmarke in Kontakt mit einem
Schiffsbase gerit, kann sie von den Abwehrtiirmen
beschossen werden, was genauso wie bei anderen
Fliegern abgehandelt wird. Wenn sie den Beschuf3
tiberlebt, fiihrt sie in der Endphase eine Sabotage-
aktion durch und wird danach vom Spielfeld
entfernt.
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Entertorpedos

Entertorpedos tragen entschlossene Nahkampftrupps
in sich und konnen daher im begrenzten Umfang
mandvrieren. Sie schlagen durch die Panzerung des
Ziels und entladen die Kdmpfer inmitten feindlicher
Truppen. Entertorpedos diirfen wie normale Torpedos
abgefeuert werden. Die Schiffe, die sie abfeuern
diirfen, sind in den Flottenlisten vermerkt. Es ist nicht
moglich, im selben Spielzug Enter- und normale
Torpedos zu starten. Entertorpedos bewegen sich in
jeder Flugkorperphase 30 cm weit. Im Gegensatz zu
normalen Torpedos diirfen sie jedoch vor dieser
Bewegung eine Drehung von bis zu 45° durchfiihren,
die vom Zentrum der Marke aus vorgenommen wird.
Wenn Entertorpedos in Kontakt mit dem Base eines
feindlichen Schiffs geraten, attackieren sie wie
normale Torpedos (wirf fiir Abwehrtiirme und fiihr
danach Trefferwiirfe durch). Jeder Torpedo, der trifft,
fiihrt eine Sabotageaktion durch, statt einen Schadens-
punkt zu verursachen.

Teleportattacken

Schiffe, die sich nahe beim Feind befinden, diirfen mit
Hilfe ihrer Teleporter eine Mini-Enteraktion durch-
fiihren. Da aktive Schilde jedoch die Teleporterstrahlen
ablenken wiirden, diirfen solche Attacken nur gegen
Feinde durchgefiihrt werden, deren Schilde gerade
unten sind. Nur sehr groe Raumschiffe verfiigen tiber
genug Teleportkapazitit, um genug Leute fiir ein
sichtbares Resultat auf das feindliche Raumfahrzeug
zu schicken, und solche Teleportattacken verbrauchen
eine Menge Energie.
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Ein Schiff darf in seiner Endphase eine Teleport-
attacke gegen ein feindliches Schiff durchfiihren, das
sich innerhalb von 10 cm aufhélt und iiber keine
Schilde verfiigt. Beschidigte Schiffe und Schiffe auf
Sonderbefehl diirfen keine Teleportattacken
durchfiihren.

Wie man sich denken kann, bedarf es weitaus mehr
Aufwand, die Waffenbatterien eines Schlachtschiffs
zu neutralisieren, als die eines Zerstorers. Deshalb
diirfen Eskortschiffe und Planetare Verteidiger, die
nur noch einen Schadenspunkt iibrig haben, keine
Teleportattacken durchfithren. AuBlerdem darf ein
Schiff nur dann eine Teleportattacke durchfiihren,
wenn seine Schadenskapazitit mindestens ebenso
hoch liegt wie die des attackierten Schiffs.

Ein Schiff darf nur eine Teleportattacke pro Spielzug
durchfithren. In der Endphase darfst du fiir jede
Teleportattacke eine Sabotageaktion gegen das
Zielschiff durchfiihren.

Sabotageaktionen durchfiihren

Die Auswirkungen von Sabotageaktionen ermittelst
du, indem du 1W6 wirfst. Bei einem Ergebnis von 1
mifllang die Aktion, bei einer 2 oder hoher schaust du
das entsprechende Ergebnis in der Kritischen
Treffertabelle nach und wendest das Ergebnis
unverziiglich an. Dieser kritische Schaden kann
normal repariert werden. Beachte, dall ein
Eskortschiff, das einen kritischen Treffer erleidet,
automatisch zerstort wird.
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~ PLANETARE VERTEIDIGER

In bestimmten Szenarien darf ein Spieler als Teil
seiner Streitkrifte Planetare Verteidiger auswihlen,
normalerweise um bei der Verteidigung eines
Planeten gegen eine angreifende feindliche Flotte zu
helfen. Alle Volker benutzen ihre Aquivalente an
planetarischen Verteidigungseinrichtungen, Netz-
werke aus bewaffneten Satelliten und Boden-
befestigungen, um feindliche Schiffe in Schach zu
halten. Planetare Verteidiger umfassen auflerdem
Raumboote (Schiffe ohne Warptriebwerke, die auf
das System beschrinkt sind, in dem sie stationiert
wurden), Minenfelder, usw. Eine Komplettliste von
Planetare Verteidigern befindet sich im Abschluf3 des
Kapitels Schiffe des Gothic-Sektors in diesem Buch.

Die Planetare Verteidiger fithren zwei neue Ein-
heitentypen ein: Satelliten und Bodeneinheiten.

Satelliten (wozu auch Raumstationen ziihlen) diirfen
sich nicht bewegen, da sie im Orbit um einen Planet
oder Mond stationiert sind, oder manchmal auch im
freien Weltraum. Ihre Waffensysteme konnen in alle
Richtungen feuern, also brauchen sie sich nicht um
Feuerbereiche zu kiimmern.

Bodeneinheiten beschiitzen Planeten vor Raum-
schiffen, die nahe genug herangekommen sind, um
Truppen auf die Planetenoberfliche hinabzu-
schicken. Diese Anti-Schiffs-Anlagen konnen sich
nicht bewegen, da sie in tiefen, unterirdischen Silos
untergebracht sind. Bodeneinheiten sind auf einen
einzelnen 90°-Feuerbereich beschrinkt, der von der
Planetenoberflidche ausgeht. Néheres zu Kampfen im
niederen Orbit findest du auf Seite 48.

BODENEINHEITEN

Bodeneinheit
Feuerbereich
90°
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VERTEIDIGER MIT H.(")HERER
SCHADENSKAPAZITAT

Einige groBe Verteidigungsplattformen, wie zum Beispiel
Raumstationen und Schwarze Festungen, verfiigen iiber
Schadenskapazititen von mehr als 1. Wenn sie Schaden
erleiden, funktioniert dies genauso wie bei GroB-
kampfschiffen. Genauso wie Grofkampfschiffe konnen
sie kritische Treffer erleiden, und wenn sie die Hilfte
ihrer Anfangsschadenskapazitit verloren haben, gelten
sie als beschadigt. Wenn ihre Schadenskapazitit auf Null
sinkt, wirfst du fiir sie auf der Tabelle fiir katastrophalen
Schaden. Planetare Verteidiger treiben allerdings niemals
davon, sie verbleiben immer an Ort und Stelle.

REGELN FUR SATELLITEN
UND BODENEINHEITEN

Satelliten und Bodeneinheiten verwenden auf der
Feuerkrafttabelle die Spalte fiir Verteidiger, wenn
sie beschossen werden. Sie diirfen nur den
Sonderbefehl Flugkorper nachladen durchfiihren
und verfiigen dazu iiber einen Moralwert von 7,
den sie auch bei eventuellen anderen
Moralwerttests verwenden. Beim Entfernen von
Beschufimarken in der Endphase wird ein
zusétzlicher W6 geworfen, der anzeigt, wie viele
BeschuBmarken in Kontakt mit Satelliten und
Bodeneinheiten zusitzlich entfernt werden.

KRITISCHE TREFFERTABELLE

ZUSATZL.
2W6 WURF SCHADEN AUSWIRKUNG
2-3 +0 Lanzenbatterien beschiidigt. Die Lanzenbatterien der Station werden beschédigt.
; -Die Station darf sie solange nicht abfeuern, bis der Schaden repariert wurde.
4 +0 Waffenbatterien beschidigt. Schwere Schiden bringt die Waffenbatterien der
: Station zum Schweigen. Die Station darf sie solange nicht abfeuern, bis der Schaden
repariert wurde. 7
5 +0 Flugkorperanlagen getroffen. Die Flugkdrperanlagen der Station werden von

 Explosionen erschiittert. Bis zur Reparatur des Schadens diirfen keine Flugkorper
. mehr gestartet werden

6 +1 Reaktorschaden. Dic ‘Reaktoren werden beschadlgt und liefern weniger Energie. B1s
zur Reparatur wird die Zahl der Abwehrtiirme und Schilde halbiert. i
7 1 Feuer an Bord! Sauerstoffleitungen wurden getroffen, wodurch an Bord mehrere
Feuer ausbrechen. Der Brand kann durch eine Reparatur geloscht werden. Am Ende
Ly Jjeder Endphase verursacht ein Brand 1 Punkt zusétzlichen Schaden und brennt weiter.
89 +1 Aus dem Orbit gerissen. Die Antriebssysteme versagen. Die Station féllt in jeder

Bewegungsphase 1W6 cm auf die Planetenoberfléiche zu, bis entweder der Schaden
repariert wird oder sie mit dem Planeten kollidiert und zerstort wird.

10 Schildgeneratoren zerstort. Die Schildgeneratoren tiberladen sich und lassen die |
Station hilflos zuriick. Die Schildstirke der Stat10n sinkt auf Null und kann nicht
- .repariert werden.
T - +W3 - Hiillenbruch. Ein gewaltiger Rifl zieht sich durch die Station
12 +Wé '.: ‘Strukturelle JIntegrit:it beemtrachtlgt Explosionen j Jagen durch die Station, und die

gewaltigen Verstrebungen in ihrem Innern zerbrechen w1e Papier.

Anmerkungen: Wenn die Station mehrere kritische Treffer im selben Bereich erleidet, miissen sie alle repariert werden, bevor dieser wieder
eingesetzt werden kann.

Wenn ein kritischer Treffer nicht angewandt werden kann (z.B. eine Station ohne Lanzenbatterien erleidet ein “Lanzen beschddigt” Ergebnis),
wendest du stattdessen den néichsthéheren kritischen Schaden an (in diesem Fall wiirden also die Waffenbatterien getroffen).
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SCHWADRONEN

“Verstirkt die Reihen und bereitet euch auf den Kampf vor. Gefechtsschwadrone Secundus und Veritas in

Kampfposition auf unsere Backbordseite. Beim Imperator, jetzt haben wir sie!”

Kleinere Schiffe, wie zum Beispiel Eskortschiffe,
haben allein kaum eine Chance, gegen grofere
Schiffe zu bestehen, also schlieBen sie sich in
Schwadronen zusammen. Eine Schwadron bleibt in
einer engen Formation und konzentriert ihren
Beschuf3 auf ein gemeinsames Ziel. Kreuzer und
Schlachtschiffe operieren zwar normalerweise allein,
konnen in einer groBen Auseinandersetzung aber
ebenfalls zu einer Schwadron zusammengefaf3t
werden, wo sie ihre massive Feuerkraft effektiv
nutzen konnen.

Schwadronen  konnen ganz  unterschiedlich
bezeichnet werden, zum Beispiel als Formationen,
Flottillen, Meuten, Streitméchte oder Gruppen, doch
sie funktionieren alle auf dieselbe Weise.

SCHWADRONEN-
KOMMANDOTEST

Die Verwendung von Schwadronen gibt dem Admiral
einer Flotte die Gelegenheit, die Befehle gruppen-
weise auszugeben, anstatt einzelnen Schiffen. Bei
Raumflotte Gothic stellt sich dies in dem &duBlerst
lukrativen Vorteil dar, nur einen einzelnen Kom-
mandotest durchfiihren zu miissen, um der gesamten
Schwadron einen Sonderbefehl zu geben. Wenn eine
Schwadron aus Schiffen mit unterschiedlich hohen
Moralwerten besteht, wird fiir diesen Test der hGchste
Moralwert der Schwadron herangezogen.

Fiir Schwadronen kommen die normalen Modifika-
tionen auf den Kommandotest zur Anwendung. Eine
Schwadron zidhlt auch dann als unter Beschul3, wenn
nur eines ihrer Schiffe BeschuBmarken in Kontakt
mit seinem Base hat.

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das
Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikapfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Cltade\ Logo, Chaos, die
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft'-Slogan, Kampf um Macragge,

SCHWADRONFORMATION

Schwadronen werden bei Spielbeginn gebildet, noch
bevor die Schiffe fiir den Kampf plaziert werden.
Eine Schwadron darf bis zu sechs Schiffe enthalten,
die alle dem gleichen Typ angehdren miissen. Du
darfst also zum Beispiel Eskortschiffschwadronen,
Kreuzerschwadronen oder (!!!) Schlachtschiff-
schwadronen haben. Die Schiffe einer Schwadron
diirfen durchaus unterschiedlichen Klassen ange-
horen, solange sie vom selben Typ sind. Du konntest
zum Beispiel eine Schwadron aus drei Kobra
Zerstorern und drei Gladius Fregatten zusammen-
stellen. In der Praxis ist es allerdings am besten,
Schwadronen aus der gleichen Schiffsklasse
zusammenzustellen, da es das ManGvrieren und die
Auswahl von Sonderbefehlen erleichtert — aber das
ist natiirlich Geschmackssache.

Um als Teil einer Schwadron durchzugehen, miissen
sich die Schiffe wihrend des Spiels in der Nihe
zumindest eines anderen Schiffs der Schwadron
aufhalten. Jedes Schiff darf nicht weiter als 15 cm
von einem anderen Schiff der Schwadron entfernt
sein, wodurch die Schwadron eine Kette bildet,
deren einzelne Bestandteile nicht weiter als 15 cm
auseinanderliegen diirfen.

Admiral Grafton bei der Schlacht von Arunthal

SCHWADRONFORMATION

Beachte, daf3 alle Schiffe in diesem Beispiel innerhalb
von 15 cm von einem anderen Schiff der Schwadron
sind und somit eine giiltige Formation bilden.

Manchmal fallen Schiffe aus einer Formation heraus,
sei es wegen schlechten Manovern, zerstdrten
Schiffen, etc. Wenn ein Schiff aus der Formation
herausfillt, zdhlt es nicht mehr als Teil der
Schwadron, bis es wieder ein anderes Schiff der
Schwadron in 15 c¢cm Umkreis hat. Ein Schiff
auBerhalb der Formation mufl so schnell wie
moglich wieder in diese hineinbewegt werden und
darf keine Sonderbefehle durchfiihren, bis ihm dies
gelungen ist.

Dic Stimme des Flaggschiffleutnants hatte cinen heiseren, nervésen Beiklang. “Opticon meldet feindliche Schwadron auf Steuerbord. Kommt schaell niher.”
“Optische Darstellung,” befahl Kapitin Grenfeld. Seine Anzeigefafel wechselte in cin grinliches Leuchten und zeigte den Sichtbereich der Opticons auf
Steuerbord. Dic schattenhaften Silhouetten ciniger Chaosschiffe, wurden- sichtbar, begleitet von ‘Nummern- und Buchstab:nrcrh;n die ihre Position und ihren
Kurs anzeigten. “Sic versuchen, in unseren Ricken.zu gelangen,” murmelte er. “Leutnant, indern sic Kurs auf Eins-Null-Acht.” Der Flaggschiffleutnant blickte
schockiert auf: “Aber das wird sic genau hinter unser Heck sctzen, Sjr!” Grenfeld: bedachte ihn mit cinem scharfen Blick: “Befolgen sic meine Befehle, oder
verlassen sie die Bricke, Leutnant!” Der Leutnant erbleichte: “Ja.. Jawohl, Sir! Neuer Kurs auf Eins-Null-Acht.” *

“Dann benachrichtigen sie Schwadron Sternenwolfe. Sie sollen sich auf Zwanzigtausend annihern und die Feinde stellen, wenn sie ihren Angriff auf uns beginnen..”
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SCHWADRONEN

Bewegung in der Schwadron

Die einzelnen Schiffe einer Schwadron kénnen sich
unter Anwendung der Standard-Bewegungsregeln
frei bewegen, solange sie dabei in Formation bleiben.

BEWEGUNG IN DER SCHWADRON

In diesem Beispiel haben sich die Schiffe dieser Schwadron
individuell bewegt. Zwei von ihnen haben eine Drehung
nach Steuerbord durchgefiihrt, wihrend sich die beiden
anderen geradeaus weiterbewegten. Beachte, daf} sie sich
am Ende der Bewegungsphase immer noch in Formation
befinden.

AUF SCHWADRONEN SCHIESSEN

Wenn eine Schwadron als Ziel ausgewihlt wird,
kann es durchaus passieren, daf einige Schiffe der
Schwadron dem Schiitzen unterschiedliche Aus-
richtungen zuwenden. Zum Beispiel konnten einige
von ihnen niherkommende Ziele sein, wihrend sich
andere ldngsseits befinden. In diesem Fall darf sich
der Schiitze entscheiden, auf welche Kategorie er
schieen will, darf dann aber seine erzielten Treffer
keinem Schiff einer schwerer zu treffenden
Kategorie zuweisen. Wenn eine beschossene
Schwadron zum Beispiel zwei ndherkommende und
zwei lidngsseits befindliche Schiffe aufweist und der
Schiitze so auf sie schielt, als wiren sie néher-
kommend, dann darf er seine Treffer nur auf die
nidherkommenden Schiffe verteilen.
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Trefferverteilung bei Schwadronen

Wenn eine Schwadron beschossen wird, werden alle
Treffer auf das nichststehende Schiff zugewiesen, bis
es zerstort ist, wonach die verbliebenen Treffer auf
das dahinter stehende Schiff zugewiesen werden, und
so weiter. Schiffe in der Schwadron, die sich
auBerhalb der Reichweite oder des Feuerbereichs
befinden, konnen nicht getroffen werden.

SCHWADRONEN ATTACKIEREN

Unreinheit

schwadron

Im Beispiel oben schiefit der Chaoskreuzer Unreinheit auf
eine Schwadron imperialer Fregatten und erzielt 3 Treffer.
Der erste Treffer schaltet den Schild der ndichststehenden
Fregatte aus, und der zweite Treffer zerstort sie. Der dritte
Treffer geht gegen die dahinter stehende Fregatte und
schaltet deren Schild aus. Beachte, daf3 sich zwar eine
Fregatte noch ndher am Chaoskreuzer befindet, allerdings
aufSerhalb dessen Feuerbereich, und daher nicht beschossen
werden kann.

Verschiedene Panzerungswerte

Eine gemischte Schwadron kann Schiffe mit unter-
schiedlichen Panzerungswerten enthalten, oder die
Panzerungswerte konnen variieren, da einige Schiffe
tiber eine stirkere Bugpanzerung verfiigen. Wenn du
auf eine Schwadron mit unterschiedlichen Panzer-
ungswerten schief3t, ermittelst du zundchst den
niedrigsten Panzerungswert der Schwadron. Jedes
Wurfergebnis, das den niedrigsten Panzerungswert
erreicht oder tberschreitet, kann Treffer erzielen.
Weise die Wurfergebnisse eins nach dem anderen zu,
angefangen mit dem niedrigsten Wurfergebnis gegen
das nidchste Ziel, das davon betroffen werden kann,
und arbeitet dich dann langsam nach oben durch.

2u verwenden,

GEMISCHTE SCHWADRONEN

Unreinheit

GM' » ; o Gladius

(Panzerung 5)
Kobra . :

(Panzerung 4) ©

In diesem Beispiel feuert die Unreinheit auf eine gemischte
Schwadron aus einer Gladius Fregatte und einem Kobra
Zerstorer. Mit drei Wiirfeln erzielt sie eine 4, 5 und 6. Die 4
reicht, um den Kobra Zerstorer zu treffen und wird diesem
zugewiesen. Die 5 und 6 konnen die Gladius Fregatte treffen
und werden deshalb ihr zugewiesen, da sie das ndhere Ziel
ist.

SCHIESSEN MIT SCHWADRONEN

Wie bereits erwihnt, kombinieren Schwadronen
ihren Beschuf3. Dabei gelten fiir sie dieselben Regeln
und Einschrinkungen wie fiir einzelne Schiffe. Wenn
eine Schwadron also auf andere Ziele als das néachst-
stehende schiefen will, muf} auch sie zunichst einen
Moralwerttest bestehen. Alle Schiffe der Schwadron,
die sich auBlerhalb des Feuerbereichs und der Reich-
weite zum Primérziel befinden, diirfen auf andere
Feindschiffe schieBen (allerdings auch jeweils auf
das néchststehende, es sei denn, der Moralwerttest ist
gelungen).

Waffenbatterien

Wenn eine Schwadron mit Waffenbatterien schieft,
addiert sie normalerweise vorher ihre Feuerkraft
zusammen, bevor sie sich der Feuerkrafttabelle
zuwendet. Manchmal kann es dabei zu Problemen
kommen, weil die Schiffe aus unterschiedlichen
Positionen auf das Ziel schieBen, und daher unter-
schiedliche Zielausrichtungen, Reichweiten, etc. zur
Anwendung kommen. In diesem Fall wird die Feuer-
kraft der schieenden Schiffe einzeln berechnet.
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+++ANGRIFFSFORMATION.DELTA EINNEHMEN-+++TORPEDOS START
KLARMACHEN-+++FEUERSEQUENZ DESTRUKTUS+++START 450.5.NA
CH.ANGRIFFSSIGNAL+++ZIELVEKTOR 45/67/90.5%+++LASST.UNSERE.
WAFFEN.DIE.VERGELTUNG.DESIMPERATORS BRINGEN+++

WAFFENBATTERIEN

Unre|nhe|t
Diese attackierende
Eksortschiffschwadron
verfugt uber drei Schiffe
langsseits-zur Unreinheit
und eines hinter ihr. In
diesem Fall wiirden-die
drei Schiffe, die sich
langsseits befinden,
gemeinsam
abgehandelt, und das
Schiff, das auf die sich
entfernende Unreinheit
“schieft, wird einzeln
abgewickelt.

Eskort-
“schwadron

SCHWADRONEN

Flugkorper starten

Schiffe in Schwadronen starten ihre Flugkorper einzeln,
solange sich ihre Bases nicht in direktem Kontakt zueinander
befinden. Alle Schiffe der Schwadron, deren Bases in
direktem Kontakt zueinander stehen, diirfen ihre Flugkorper
dagegen zusammenlegen, um eine grofere Angriffswelle aus
Fliegern oder eine grofere Torpedosalve zusammenzustellen.
Mess die Entfernung, welche die kombinierte Flugkorper-
attacke in der ersten Flugkorperphase zuriicklegt, von dem
Schiff aus, das am weitesten vom Ziel entfernt ist. Dadurch
wird sichergestellt, daB sich kein Bestandteil der kombi-
nierten Flugkorperattacke weiter bewegt als erlaubt.

KOMBINIERTE SALVEN

In diesen Beispiel kombinieren'drei Kobra Zerstérer,
. ‘die Teil derselben Schwadron sind und sich mit ihren
Bases in direktem Kontakt zueinander befinden, .ihre
Torpedos- mjt Starke 2 zu einer einzelne Salve mit
. Starke. 6.-Beachte, -daB die von den Torpedos
- zurlckgelegte Distanz von dem hintersten Zerstorer

" aus gemessen wird. .
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DAS SPIELFELD

Zum Spielen muft du dir ein Spielfeld zurechtmachen — Die empfehlenswerteste Option ist das Spielen auf Du kannst auch auf einer kleineren Spiel-
dazu geniigt eine flache, stabile Oberfliche. Einige einem speziell hierfiir konstruierten Spielbrett aus oberfliche spielen, die beteiligten Streitkriifte
Leute begniigen sich mit einem freigerdumten Bereich einer Holzplatte, die iiber einen Tisch gelegt wird. sollten dann allerdings ebenfalls kleiner ausfallen,
auf dem FuBlboden, die meisten benutzen jedoch einen Ein Standardspielfeld sollte dabei eine GroBe von um ihnen geniigend Raum zum Mandvrieren zu
geniigend grofen Kiichen- oder Wohnzimmertisch (mit etwa 1,80 bis 2,40 m Linge und 1,20 bis 1,80 m geben.

einer Tischdecke oder einem anderen Tuch gegen Breite aufweisen.

Kratzer geschiitzt).

Grofladmiral Ravensburgs erdffnender Befchl bei der -Schlacht um Gethsemane.
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DAS SPIELFELD

HIMMELSKORPER

Raum, Weltall, Vakuum. Klingt sehr leer, doch in
Wirklichkeit schwebt eine Menge “Kram” zwischen
den Sternen herum. Dieser ist natiirlich nicht
wirklich dicht gepackt, wirkt sich aber dennoch auf
das Navigieren und den Kampf aus. Dement-
sprechend bildet er sehr oft einen wichtigen
Bestandteil bei Gefechten, da beide Seiten seine
Auswirkungen optimal nutzen wollen. Staubwolken
und Asteroidenfelder zwingen Schiffe zum Beispiel
dazu, ihre Geschwindigkeit zu reduzieren, wodurch
sie sich ideal fiir einen Hinterhalt eignen. Ein
anderes Beispiel sind Planeten, die sehr oft das Ziel
feindlicher Schiffe darstellen, die den Kampf
zwangslédufig in die Nédhe des Planeten tragen.

Wir haben dieses Kapitel Himmelskorper genannt,
da der Begriff “Gelidnde” einfach unpassend
erschien. Dennoch handelt es sich effektiv um
Geldande fiir Raumschlachten und bildet einen
wichtigen Bestandteil des Spiels — also glaubt nicht,
darauf verzichten zu konnen!

Nun habt ihr also euer Spielfeld, doch es ist nichts
als langweiliger, leerer Raum. Im interstellaren
Raum jenseits der Sonnensysteme mag dies passen,
doch sehr interessante Spiele kann man damit nicht
austragen. An dieser Stelle kommen die
Himmelskorper ins Spiel. Ein guter Kommandant
wird sie wihrend eines Gefechts zu seinem besten
Vorteil ausnutzen, die Feuerbereiche seiner Feinde
blockieren, seine schweren Schiffe in gute
Feuerpositionen mandvrieren und seine
Eskortschiffe verbergen, bis der Zeitpunkt zum
Zuschlagen gekommen ist.

Eine Geldndesammlung zur Darstellung von
Himmelskorpern anzulegen, ist ein wichtiger und
interessanter Teil des Hobbys, da er das Spielen
bereichert. Die meisten Himmelskorper konnen recht
einfach und preisgiinstig auf dem Spieltisch
dargestellt werden, indem du Sand, Kiesel usw.
benutzt. Jenseits davon gibt es endlose
Moglichkeiten, interessantes Geldnde einfach und
giinstig zu basteln. Mit ein biBchen Ubung wirst du
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schnell ein Experte im Basteln von Planeten, Monden
und anderen Himmelskorpern aus den einfachsten
Gegenstidnden des alltiglichen Gebrauchs. Mehr
hierzu erfihrst du im Farbteil dieses Buchs, wo wir
auflerdem viele Beispiele fiir selbstgebastelte
Gelidndeteile zeigen. Aullerdem gibt es noch das
White Dwarf Magazin, in dem wir immer wieder
Artikel mit niitzlichen Tips und Tricks zum Basteln
von Geldnde verdffentlichen.

HIMMELSKORPER
AUF DEM SPIELFELD
PLAZIEREN

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, Himmelskorper
zu plazieren, und jede davon ist erlaubt, solange sie
ein faires Spielfeld schafft. Beachte auBerdem, daf3
der Sinn von Himmelskorpern darin besteht, ein
interessantes Spielfeld zu schaffen, und nicht
Bewegung und Schieflen so stark zu behindern, daf3
es fast unmdglich ist, den Feind zu bekdmpfen. Wenn
ein Himmelskorper das Spielfeld dominieren soll,
wie zum Beispiel ein breiter Asteroidengiirtel, der
quer iiber den Spieltisch verlduft, solltest du dies
zundchst mit deinem Gegner absprechen. Wenn er
einverstanden ist, konnen auf diese Weise sehr
charakteristische Spielfelder erzeugt werden. Hier
sind ein paar Methoden, nach denen ihr euer
Spielfeld aufbauen konnt:

Matrose, grif mir dic' Sonne,

grifl mir dic Sternc’ und gruﬁ mir den Mond
Hier- oben bist ‘du gcborcn,
hier oben findest duv den Tod

Weiter, und immer weiter,

bis an das andere Ende dieser Welt.
Der Segen des ‘Imperators

ist mit dir, so wie es .ihm gefillt.
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Himmelskorper plazieren: Methode 1

Einer der Spieler plaziert alle Himmelskorper auf
dem Spielfeld. Sein Gegner darf dann aussuchen, von
welcher Spielfeldseite aus er das Spiel beginnen
mochte. Viele Szenarien geben vor, dal um das
Vorrecht, seine Spielfeldseite auszuwéhlen, gewiirfelt
werden muf}, aber wenn einer der Spieler das
Spielfeld aufbaut, ist es nur fair, dal der andere seine
Spielfeldseite wihlen darf. Diese Methode ist ideal,
wenn ihr bei einem der Spieler zuhause spielt, da
dieser dann das Spielfeld vorbereiten kann und ihr
sofort mit dem Spielen beginnen konnt.

Himmelskorper plazieren: Methode 2

Unterteilt das Spielfeld in Quadrate mit ungefahr 60
cm Seitenldnge. Werft als nichstes einen W6 fiir
jedes Quadrat. Bei einer 4 oder hoher enthélt es einen
Himmelskorper, der mit Hilfe des Zufallsspielfeld-
generators ermittelt wird. Zundchst miifit ihr
ermitteln (oder euch absprechen), welchen Spielfeld-
generator ihr benutzen wollt, danach konnt ihr dann
ermitteln, welchen Himmelskorper die Quadrate
jeweils enthalten. Plaziert die Himmelskorper an
einer beliebigen Stelle des Quadrats, aber achtet
darauf, daf sie jeweils weit genug auseinander liegen.
Auf den folgenden Seiten findest du eine Reihe von
Spielfeldgeneratoren, die ihr so iibernehmen oder
einfach angleichen konnt, damit sie mehr eurer
Sammlung an Himmelskorpern entsprechen.

Himmelskorper plazieren: Methode 3

Als eine Variante kannst du die Angriffswerte der
Flotten verwenden, um zu ermitteln, in welcher
Gefechtszone der Kampf ausgetragen wird. Dies
stellt die beiden Flotten dar, die den Kampf in ein
Gebiet zu lenken versuchen, das ithnen am meisten
zusagt. Jeder Spieler wihlt verdeckt eine
Gefechtszone aus und addiert die Nummer der
Gefechtszone zum Angriffswert seiner Flotte.
Danach teilen beide Spieler ihr Gesamtergebnis mit.
Der Spieler mit dem hoheren Wert gewinnt, und der
Kampf wird in der Zone ausgetragen, die er
auswihlte.
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1. Sturmregion-Generator

Die Sturmregion ist die sonnennéchste des Systems.
Der gesamte Bereich wird von weiligliihenden
Stiirmen aus hocherhitztem Gas und Wellen aus
radioaktiven Winden von der Oberfldche der Sonne
heimgesucht. Planeten in dieser kurzen Entfernung
zur Sonne sind meist tote Welten, zu ausgedorrt
durch die Hitze der Sonne, um Leben beherbergen zu
konnen.

W6-Wurf Ergebnis

Sonnensturm

Sonnensturm

Strahlungswelle
Asteroidenfeld

W3 Gas-/Staubwolken
(Uberbleibsel eines Sonnensturms)

B AW =

6 Planet (erneut wiirfeln:
1-5=klein, 6=mittelgrof)*

2. Merkurzonen-Generator

In der Merkurzone ist die Wildheit der Sonne immer
noch zu spiiren, aber Sonnenstiirme reichen weniger
regelméBig so weit hinaus, um alles in ihrem Pfad zu
verbrennen. Manchmal finden sich Planeten in der
Merkurzone, die im begrenzten Umfang Leben be-
herbergen konnen, das sich tief in die Planetenkruste
zurilickgezogen hat oder ein Nomadenleben auf der
dunklen Riickseite des Planeten fiihrt.

W6-Wurf Ergebnis

1 Sonnensturm

2 Strahlungswelle
3 Asteroidenfeld
4 W3 Gas-/Staubwolken
(Uberbleibsel von Sonnenstiirmen)
5 W3 Gas-/Staubwolken
(Uberbleibsel von Sonnenstiirmen)
6 Planet (wirf erneut:
1-5=klein, 6=mittelgrof})*

3. Innerer-Biosphéren-Generator

In der Inneren Biosphidre werden die Planeten
bewohnbarer, obwohl ihre Atmosphére zumeist eine
stickige Mischung gefihrlicher Gase ist. Trotzdem
weisen die Inneren Biosphédren einiger Sternen-
systeme Makropolstiddte und Kolonien auf.
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Wo6-Wurf Ergebnis

1 Wirf erneut: 1-3=Strahlungswelle
4-6=Sonnensturm
Asteroidenfeld
W3 Asteroidenfelder
W3 Gas-/Staubwolken
‘W3 Gas-/Staubwolken
Planet (wirf erneut:
1-5=klein, 6=mittelgrof})*

A Ut AW

4. Primir-Biosphiren-Generator

In der Primir-Biosphire befinden sich die brennende
Hitze der Sonne und die eisige Kilte des Alls in der
Balance. Die meisten bewohnten Welten liegen in
diesem Bereich, und hier finden sich auch die
meisten Verteidigungsanlagen des Systems.

1 Asteroidenfeld

W3 Asteroidenfelder

Gas-/Staubwolke

W3 Gas-/Staubwolken

Planet (wirf erneut:
1-5=klein, 6=mittelgrof3)*

wn A W N

=)

Planet (wirf erneut:
1-5=klein, 6=mittelgrof)*

5. Randbereich-Generator

Die dulieren Gebiete eines Sternsystems sind das
Reich von Gasriesen und Welten, die generell zu kalt
und 6de sind, um Leben hervorbringen oder erhalten
zu konnen. Viele Raumschlachten finden hier statt,
weil die Verteidiger des Systems versuchen, Feinde
am Betreten der Primér-Biosphire zu hindern.

W6-Wurf Ergebnis

1 W3+1 Asteroidenfelder

W3 Asteroidenfelder

W3 Gas-/Staubwolken

Gas-/Staubwolke

Planet (wirf erneut:
1-3=klein, 4-6=grof3)*

6 Planet (wirf erneut:

1-3=klein, 4-6=grof})*

w0 AW
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6. Interstellar-Generator

Schiffe, die aus dem Warp kommen, miissen dies
auBerhalb des Systems tun, da sie sonst durch die
heftigen Gravitationskrifte im Systeminnern ihre
Zerstorung riskieren. Viele zivilisierte Welten haben
spezielle Sprungpunkte mit Signalgebern markiert,
um die Navigation zu erleichtern. Eine im Hinterhalt
liegende Flotte lauert hiufig in der Nihe eines
solchen Sprungpunktes, um die erscheinenden Feinde
iberrascht und unvorbereitet treffen zu kdnnen.

W6-Wurf Ergebnis

1 W3 Asteroidenfelder
Asteroidenfeld

‘W3 Gas-/Staubwolken
Gas-/Staubwolke

Warprif3

Kleiner Planet (ein ferner Planet
in exzentrischem Sonnenorbit)*

A Ui AW

*In allen Fdillen ist maximal ein Planet auf dem Spieltisch
vertreten. Wenn ein zweiter Planet erwiirfelt wird,
wiederholst du den Wurf. Denk daran, zu wiirfeln, ob der
Planet iiber Monde verfiigt. Wenn ein grofier Planet
erwiirfelt wird, verfiigt er bei einer 4+ auf 1W6 iiber ein
Ringsystem.

>>SYSTEMDATEN DOWNLOAD<<
>>UBERMITTLUNG<<
>>ERHALTEN<<

Name: Elysium,, .

Sternballung: Therax

Position: Gothic-Scktor, Segmentum
Obscurus

Stellung: VH32/HSI72

Entfernung von Terra: =

Primirtyp: Solitir F6V. :

Orbitalkérper: VI: D-Klasse; Sekundire;

V-Klasse; A-Klasse; C—Klasse; -Sekundire;

G-Klasse; D-Klasse e

Graviometrik:4B*87 /=>6%659+8[7>674/98(56
/87)76-0KH:6(98+5/L98)hg/76.99]
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HIMMELSKORPER AUF DEM SPIELFELD

Die im Folgenden beschriebenen Himmelskorper
werden auf dem Spielfeld plaziert. Vergif nicht,
zwischen ihnen geniigend freien Raum zu lassen.

Die Himmelskorper werden generell in Relation zu
ihrer Sonne plaziert. Der Grund dafiir ist, dafl durch
die méchtige Anziehungskraft des Sterns alles in
seiner Nihe in eine Art Orbit gezogen wird.

Ermittle deshalb vor dem Plazieren der Himmels-
korper die sonnennichste Spielfeldseite, von der aus
“die Sonne scheint”, was bei Raumflotte Gothic als
“sonnenzugewandt” bezeichnet wird. Dazu wirfst du
einen W6:

ERMITTLUNG DER SONNENZU-
GEWANDTEN SPIELFELDSEITE

2-3

W6-Wurf

Sobald ihr ermittelt habt, welche Seite sonnen-
zugewandt ist, konnt ihr mit dem Plazieren der
Himmelskorper beginnen. Die verschiedenen Arten
von Himmelskorpern werden im Folgenden
beschrieben, jeweils mit vorgeschlagener Grofe und
Aufstellungsmethode. Wenn ihr tiber selbstgebastelte
Himmelskorper verfiigt, die nicht der vorge-
schlagenen GroBe entsprechen, braucht euch das
nicht weiter zu storen. Plaziert die Himmelskorper
einfach so, wie ihr es fiir richtig haltet. Genauso-
wenig sollten euch die Aufstellungsregeln davon
abhalten, euer Spielfeld auf eine ganz andere,
interessantere Weise aufzubauen, Hauptsache ihr
selbst seid mit dem Ergebnis zufrieden.
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GAS- UND STAUBWOLKEN

Gas- und Staubwolken stellen Bereiche des
Weltraums dar, in denen sich meBbar grofBere
Mengen von Wasserstoff (manchmal auch anderer
Gase) oder Materiestaub angesammelt haben. Diese
Wolken konnen die Uberbleibsel der Entwicklungs-
geschichte eines Sterns oder Sternensystems sein,
oder die duBeren Ausldufer eines Nebels oder Proto-
sterns, oder sogar die Riickstinde von Sonnen-
stiirmen. Fiir Raumschiffe bedeuten sie ein mittel-
schweres Navigationsproblem: Normale Schilde
geniigen, um Schaden am Schiff zu vermeiden, doch
die Schiffe werden beim Hindurchfliegen ein wenig
abgebremst. Das Schiefen mit Waffenbatterien durch
Gas- und Staubwolken hindurch ist etwas
schwieriger als gewohnlich, und Flugkorper konnen
beim Hindurchfliegen zerstort werden.

Auswirkungen

Regeltechnisch wirken sich Gas- und Staubwolken in
jeder Hinsicht wie einzelne, grofle Beschufmarken
aus (d.h. beim Schieen und Bewegen, sowie fiir
Schilde, Moralwert und Flugkorper). Im Gegensatz
zu normalen BeschuBmarken konnen sie natiirlich
nicht in der Endphase entfernt werden!

Plazierung

Verwende Streu oder Watte, um die Gas- und
Staubwolken darzustellen, die {iiblicherweise in
langlichen Streifen parallel zur sonnenzugewandten
Spielfeldseite anzutreffen sind. Ein solcher Streifen
ist etwa W6x2 cm breit und W6x5 cm lang.

GAS- UND STAUBWOLKEN

W6x2 cm

'So_nhe'niugewandte Seite

l

2u verwenden,

ASTEROIDENFELDER

Asteroidenfelder umkreisen die meisten Sterne in
unterschiedlichsten Abstinden. Meist handelt es sich
um Triimmerstiicke, die sich beim Entstehen des
Sternensystems durch zusammenprallende
Planetoiden bildeten. Sie konnen auch die
Uberbleibsel zerstorter Planeten oder Monde sein,
oder Wrackteile einer heftigen Raumschlacht.

Auswirkungen

Asteroidenfelder blockieren die Sichtlinie, und alle
Torpedos, die in sie hineingeraten, werden auto-
matisch zerstort. Schiffswracks, die in ein
Asteroidenfeld treiben, werden ebenfalls vernichtet.
Flieger, die sich durch ein Asteroidenfeld hindurch-
bewegen werden bei einem W6-Wurf von 6 zerstort.

Schiffe, die ein Asteroidenfeld durchqueren oder mit
ihrem Base in Kontakt geraten, miissen einen
Moralwerttest mit 2W6 bestehen, um den Asteroiden
erfolgreich auszuweichen. Schiffe mit dem
Sonderbefehl Volle Kraft voraus miissen diesen Test
mit 3W6 absolvieren. Eskortschiffe diirfen den Test
einmal wiederholen, wenn er mifllingt, der zweite
Waurf gilt dann allerdings unwiderruflich. Ein Schiff,
das seinen Moralwerttest nicht besteht, erleidet W6
Schadenspunkte durch Asteroideneinschldge, gegen
die Schilde den iiblichen Regeln entsprechend
eingesetzt werden konnen (die zugehorigen Beschuf3-
marken werden nach der Bewegung des Schiffs in
Kontakt mit der Front seines Bases plaziert).

ASTEROIDENFELDER

i \\/3X5 CIM e _

W3x5 cm
4@ & %
REL . ¥

c

&w&, ., .

Sonnenzugewandte Se|te

L
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Plazierung

Asteroidenfelder konnen durch Steine, Kies, Kiesel,
groben Sand oder Katzenstreu (bitte unbenutzt!)
dargestellt werden. Genau wie Gas- und Staub-
wolken werden sie parallel zur sonnenzugewandten
Spielfeldseite plaziert. Ein typisches Asteroidenfeld
ist W3x5 cm breit und W3xS5 cm lang.

WARPRISSE

Manchmal entsteht zwischen dem Normalraum und
dem Warpraum ein zeitlich begrenzter RiB,
besonders nach méchtigen Warpstiirmen oder wenn
eine grofie Flotte aus dem Warp ausgetreten ist. In
einen solchen Ri3 einzudringen ist extrem
gefihrlich, aber fiir besonders entschlossene oder
verzweifelte Kapitidne kann er einen interessanten
taktischen Aspekt darstellen.

Auswirkungen

Ein Warprifl blockiert die Sichtlinie, und alle
Torpedos und Flieger, die in ihn eindringen, werden
automatisch zerstort. Schiffswracks, die in ihn
hineintreiben, verschwinden und werden nie wieder
gesehen, so dal sie nach einem Gefecht nicht
geborgen werden konnen.

Schiffe, die sich in oder durch einen Warprif3
bewegen, miissen einen Moralwerttest mit 3W6
bestehen, um erfolgreich durch ihn hindurch zu
mandvrieren. Wenn das Schiff den Test besteht, darf
es bis zu 2W6x10 cm vom Warprif3 entfernt plaziert
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werden, mit einer beliebigen Ausrichtung. Wenn der
Wurf mifllingt, verschwindet das Schiff aus dem
Spiel. Es ist im Warp verschollen!

Wirf nach dem Spiel fiir jedes Schiff, das im Warp
verloren ging: Bei einer 1 bleibt es fiir immer
verschollen und treibt fiir alle Zeiten durch das
Immaterium, bei einer 2-6 geht es nur voriiber-
gehend verloren und findet schlieBlich seinen Weg
zuriick zur Flotte.

Plazierung

Verwende einen Streifen aus weilem Papier, Stoff
oder Baumwolle, um den Warprifl darzustellen. Der
Rif ist W3x5 cm breit und W3x10 cm lang.

PLANETEN

Weniger als 1 % aller Sternensysteme verfiigen iiber
Planeten, die um einen einzelnen Stern kreisen, wie
es im altehrwiirdigen Terranischen Sonnensystem
der Fall ist. Trotzdem existieren iiber die Galaxis
verstreut Millionen von Sternsystemen mit
Milliarden von Welten. Die meisten Planeten sind
entweder leblos, leer und ohne Atmosphére oder von
einer Atmosphire umgeben, die zu giftig ist, um
Leben zu ermoglichen. Im Gothic-Sektor gibt es
knapp iiber zweihundert bewohnte, sowie Zehn-
tausende von unbewohnten Planeten. In Raum-
schlachten bilden Planeten sehr oft einen wichtigen
Fokus, da die befeindeten Flotten versuchen, auf
ihnen Stiitzpunkte zu errichten und dadurch ihre
Kontrolle iiber das System zu sichern.
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Auswirkungen

Planeten werden durch Schablonen oder Modelle
(Kugeln) dargestellt, die auf dem Spieltisch plaziert
werden. Die Schablone blockiert die Sichtlinie, und
alle Torpedos, die mit ihr in Beriihrung kommen,
detonieren (sehr zum Unwillen der Bewohner des
Planeten!). Schiffswracks, die in einen Planeten
hineintreiben, werden  ebenfalls zerstort.
Funktionsfihige Schiffe und Flieger diirfen sich
“durch” einen Planeten hindurchbewegen (indem sie
iiber oder unter ihm herfliegen). Wenn ihr zur
Darstellung eines Planeten eine zweidimensionale
Schablone benutzt (wie die in der Box), diirfen sie
sogar auf dieser Schablone plaziert werden.

Jeder Planet ist von einem Bereich umgeben, in dem
seine Anziehungskraft grofl genug ist, um das
Manévrieren von Schiffen zu beeinflussen. Dieser
Bereich wird als Anziehungsfeld bezeichnet. Das
Anziehungsfeld reicht eine gewisse Distanz vom
Rand des Planeten aus ins Weltall.

TYPISCHE PLANETENGROSSEN
Kleiner Planet (etwa die Grofie von Merkur, Pluto
oder Mars) — bis zu 15 cm Durchmesser

MittelgroBer Planet (etwa die Grée von Venus
oder Erde) — 16-25 cm Durchmesser

GrofBer Planet (etwa die Gr63e von Saturn oder
Jupiter) — 26-50 cm (!) Durchmesser
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DAS SPIELFELD
TYPISCHE ANZIEHUNGSFELDER

Kleiner Planet — bis zu 10 cm vom Planetenrand
MittelgroBer Planet — bis zu 15 cm vom Planetenrand
GroBer Planet — bis zu 30 cm vom Planetenrand

Schiffe im Anziehungsfeld eines Planeten diirfen zu
Beginn und am Ende ihrer Bewegung eine freie 45°-
Drehung durchfiihren, doch diese Drehung muf} in
Richtung Planetenoberfliche erfolgen. Das Schiff
mul} sich nicht seine Mindestentfernung bewegt
haben, um diese freie Drehung durchfiihren zu
diirfen.

Ein Schiff im Anziehungsfeld eines Planeten darf
sich entscheiden, in einen hohen oder niederen Orbit
einzuschwenken. Im hohen Orbit bleibt das Schiff
einfach an Ort und Stelle stehen und hilt seine
Position. Wenn es in einen niederen Orbit ein-
schwenkt, wird es dagegen vom Spielfeld entfernt
und (sofern das Szenario dies vorsieht) auf dem
separaten Spielfeld des niederen Orbits plaziert.
Schiffe, die den niederen Orbit verlassen, werden an
einer beliebigen Stelle des Planeten in Basekontakt
mit diesem plaziert.

Plazierung

Die Planeten eines Systems befinden sich normaler-
weise so weit auseinander, daf3 meist nur einer auf
dem Spielfeld plaziert wird. Wenn du ein spek-
takuldres “Wenn Planeten sich begegnen” Szenario
spielen willst, kannst du natiirlich auch zwei Planeten
plazieren, die sich in erschreckender Nihe zuein-
ander befinden.

PLANETENRINGE

Manchmal verfiigen Planeten (besonders die
groBeren von ihnen) iiber ein Ringsystem aus Gas,
Staub und Asteroiden. Diese werden durch Gas- und
Staubwolken und/oder Asteroidenfelder dargestellt,
die sich ringférmig um den Planeten legen.

Plazierung

Wenn sich ein groBer Planet auf dem Spieltisch
befindet, wirfst du einen W6. Bei einer 5 oder 6
verfiigt er iiber ein Ringsystem. Plazier W3 Ringe um
den Planeten und ermittle mit einem W6, woraus sie
bestehen: 1-4=Gast/Staub, 5-6=Asteroiden. Jeder
Ring ist W6 cm breit und beginnt W6x5 cm vom

Rand des Planeten entfernt. Beachte, daf sich einige
Ringe dabei iiberschneiden konnen, aber das ist
durchaus erwiinscht.

MONDE

Die meisten Planeten verfiigen tiber viele kleine
Monde, und die meisten von diesen sind nicht grofer
als Asteroiden. Die folgenden Regeln beziehen sich
allerding auf grofere Monde mit mehreren tausend
Kilometern Durchmesser.

Auswirkungen

Monde zihlen in jeder Hinsicht wie kleine Planeten,
einschlieBlich der Auswirkungen ihres Anziehungs-
feldes auf drehende Schiffe.

Plazierung

MittelgroBe Planeten verfiigen iiber W3-1 Monde,
grofle Planeten iiber W6-2 Monde. Monde verfiigen
tiber einen Durchmesser von bis zu 5 cm. Jeder Mond
eines Planeten wird 2W6x10 cm von seinem Rand
plaziert. Ermittle zufillig, in welcher Richtung vom
Planeten aus er sich befindet.

“Und bei Port Maw tﬁrmtc_ﬁ' sich die Verteidiger. Michtigc Festungen im Orbit und mit Waffen tbersite Plattformen harrten der Feinde. Minenfelder
erstreckten sich in Fille, um auch den wahnsinnigsten Angreifer zur Rison zu bringen.”
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DAS SPIELFELD

KOSMISCHE PHANOMENE

Einige der im folgenden beschriebenen Phinomene
werden wie andere Himmelskorper mit Hilfe des
Spielfeldgenerators generiert. Sie werden jedoch
nicht als Modelle plaziert, sondern wirken sich
stattdessen auf das gesamte Spielfeld aus.

SONNENSTRAHLUNG

Bei Kémpfen, die relativ nahe bei der Sonne
stattfinden, kann sich diese recht stark auf die
Treffergenauigkeit der Waffensysteme auswirken.
Auf groBle Entfernungen verzerrt die Helligkeit des
Sterns die Energiesignatur der Feindschiffe und
erschwert dadurch das Zielen. Auf kurze Entfernung
ist ein Schiff mit der Sonne im Riicken dagegen
einfacher zu erkennen, da sich seine Silhouette
gegen den leuchtenden Hintergrund abhebt.

Auswirkungen

In den Randbereichen eines Systems und im
interstellaren Raum ist die Sonne so weit entfernt,
dall sie sich nicht auf den Kampf auswirkt. Bei
Kéidmpfen in der Sturmregion bis hin zur Primér-
Biosphidre hat die Sonnenstrahlung folgende
Auswirkungen:

Jeder Beschuf3 mit Feuerkraft, der in Richtung der
sonnenzugewandten Tischseite durchgefiihrt wird,
verdoppelt seine Spaltenverschiebungen fiir kurze
und lange Reichweite. Auf lange Reichweite (iiber
30 cm) blendet die starke Sonnenstrahlung die
langreichenden Sensoren, so dall zwei Spalten-
verschiebungen nach rechts durchgefiihrt werden
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miissen, statt nur einer. Auf kurze Reichweite (15 cm
oder darunter) zeichnen sich die Ziele dagegen so gut
ab, daB zwei Spaltenverschiebungen nach links
durchgefiihrt werden.

SONNENSTURME

Die meisten Sterne blasen in regelméfBigen
Zeitabstinden explosive Energieausbriiche ins
Weltall. Obwohl klein im Vergleich zur Sonne,
konnen diese Stiirme Hunderte von Millionen
Kilometer umfassen, die mit enormer Geschwindig-
keit durchs All rasen und die gesamte Umgebung mit
Plasmapartikeln und magnetischen Schockwellen
bedecken. Ein durch Schilde geschiitztes Raum-
fahrzeug kann diese durch die enorme Belastung
zusammenbrechen sehen, wihrend Schiffe ohne
Schilde mit Sicherheit Schaden erleiden.

Auswirkungen

Wirf zu Beginn des Spielzugs jedes Spielers einen
W6. Wenn mit Hilfe des Spielfeldgenerators mehr
als ein Sonnensturm erwiirfelt wurde, wirfst du einen
W6 fiir jeden erwiirfelten Sonnensturm. Bei einer
oder mehreren Sechsen zieht in diesem Spielzug ein
Sonnensturm {iber das Spielfeld. Ein Sonnensturm
bewirkt, dafl jedes Schiff auf dem Spielfeld eine
BeschuBmarke in Sonnenrichtung in Kontakt mit
seinem Base bekommt. Ein Schiff ohne Schilde
verliert einen Punkt Schadenskapazitit und erleidet
bei einer 4+ auf 1W6 einen kritischen Treffer.

STRAHLUNGSWELLEN

Neben Sonnenstiirmen, und oft in Verbindung mit
diesen, schleudert eine Sonne in zeitlichen
Intervallen starke Strahlungswellen ins Weltall, die
elektronische Gerite iiberladen und die Funk-
kommunikation storen konnen. Wenn ein Schiff
einer solchen Strahlungswelle ausgesetzt ist, kann es
zu Schwierigkeiten mit der Befehlsiibermittlung
kommen, weshalb die meisten Kommandanten
lieben einen groBen Bogen um die Sturmregion einer
Sonne machen.

Auswirkungen

Wirf zu Beginn des Spielzugs jedes Spielers einen
W6. Wenn mit Hilfe des Spielfeldgenerators mehr
als eine Strahlungswelle erwiirfelt wurde, wirfst du
einen W6 fiir jede erwiirfelte Strahlungswelle. Bei
mindestens einem Wurfergebnis von 5 oder 6 fegt
eine Strahlungswelle iiber das Spielfeld. Wirf einen
W6, um die Stirke der Interferenz zu ermitteln. Alle
Schiffe auf dem Spielfeld reduzieren ihren Moral-
wert fiir den laufenden Spielzug um den erwiirfelten
Interferenzwert. Wenn also zum Beispiel eine
Strahlungswelle mit einer Interferenz von 3
erwiirfelt wird, erleiden alle Schiffe bis zum Ende
des Spielzugs -3 auf ihren Moralwert.

Zusitzlich zum reduzierten Moralwert diirfen
Flottenkommandanten in einem Spielzug, in dem
eine Strahlungswelle liber das Spielfeld zieht, ihre
Wiederholungswiirfe nur fiir Kommandotests des
eigenen Schiffs oder der eigenen Schwadron
durchfiihren.

er Alarm war nun. auf dem ganzen Schiff zu vernchmem. Ich versuchte die untere Briicke zu erreichen, aber die Notschiotts hatten sich bereits geschlossen. Sporadische Encrgiestofie des Antricbs
lieBen uns nach Steuerbord abtreiben, in Richtung von Proxadis’ iufierem Mond. Ich hérte cine Meldung der Tech-Priester iiber® das interne Kommunikationsnetz, daB die kiinstliche Gravitation
entlang der Steuerbord-Heck-Geschiitzdecks ausgefallen sei. Nach der offensichtlichen Vernichtung der Briicke wurde ich zum héchstrangigen Offizier an Bord. Ich traf auf cine Gruppe Matrosen, die
versuchten, dic brennenden Uberbleibsel des. tertiiren Steucrbordlanzenturms abzustofien, und befahl ihnen, dic Rettungskapseln- aufzusuchen.

Einc weitere Explosion erschitterte das Schiff und warf uns in

alle Richtungen. Ich rannte zur sckundiren Heckbriicke und wersuchte mir cin Bild von-der Situation zu machen. Wir hatten simtliche Steucrcinrichtungen verloren, der finfte, ncunte und elfte Reaktor

wiesen Plasmalecks auf, und Nummer Drei befand sich in der Endphase einer Uberladung. Tch- befahl die vollstindige Evakuierung und fihrte die Crew der Heckbricke zu den Rettungskapseln am Ende
des C Decks, Heckscktion. Als wir starteten, sah ich die iufierc Backbordscite des Schiffs. Dic Antricbsscktion verschwand allmihlich in cinem riesigen Plasmaball. Ein klaffendes Loch hatte sigh durch
beide Heckgallerien gefressen, und in der Brickenscktion witeten zahlreiche Feuer. Wir hatten uns auf ctwa 12000 entfernt, als die Reaktoren explodierten und eine Wand aus Gas und Flammen auf uns
zuraste. Das Plasma verfchltc uns um ctwa 4000, aber dic Schockwelle traf udfs so hart, daBl der Antrich versagte” .

Der Verlust der Unverwundbar; berichtet vom 4. Leutnant Burns, cinem der 1250 Uberlebenden
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DAS SPIELFELD

KAMPFE IM NIEDEREN ORBIT

In einigen Szenarien konnen Schiffe in einen
niederen Orbit einschwenken, um einen Planeten zu
attackieren. Fiir eine solche Attacke ist es sehr
wichtig, in den niederen Orbit zu gelangen, da die
Reichweite von Landungsschiffen begrenzt ist, und
der Versuch, Bodentruppen von einer groferen
Entfernung aus effektiv zu bombardieren, zum
Scheitern verurteilt ist.

Um den niederen Orbit darzustellen, bendtigst du
einen separaten Tisch (oder einen abgegrenzten
Bereich des Spieltisches). Dieser Spielbereich
braucht nicht besonders groB3 zu sein — 45-60 cm
breit und 90-135 cm lang sollten geniigen. Eine
lange Spielfeldseite sollte als Planetenseite
auserkoren werden, die den Planeten selbst darstellt.
Schiffe, die sich zu Beginn ihres Spielzugs im
Anziehungsfeld eines Planeten befinden, diirfen sich
entscheiden, ihre Bewegungsphase im niederen
Orbit zu beginnen. Sie werden dann auf dem
Spieltisch des niederen Orbits plaziert, so daf} sie die
Spielfeldseite beriihren, die am weitesten von der
Planetenoberfldche entfernt ist.
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Schiffe im niederen Orbit miissen sich nicht
bewegen, und GroBSkampfschiffe miissen keine
Mindestentfernung zuriickgelegt haben, bevor sie
sich drehen diirfen. Um die Interferenz der Planeten-
atmosphdre und die Auswirkung der Gravitation
darzustellen, erleiden alle Schiisse mit Feuerkraft im
niederen Orbit eine Spaltenverschiebung nach rechts.
Lanzen und Novakanonen bendtigen eine 4+ auf
IW6, um abgefeuert werden zu diirfen, wihrend
Torpedos von Schiffen iiberhaupt nicht abgefeuert
werden diirfen.

Schiffe, die sich 45 cm oder nidher an der Planeten-
oberflache aufhalten, werden von der Gravitation
erfallt und miissen ihren Antrieb einsetzen, um nicht
abzustiirzen. Zu Beginn des Spielzugs eines jeden
Spielers bewegen sich alle Schiffe in 45 cm
Entfernung von der Planetenseite des Spieltischs
direkt auf den Planeten zu (ohne dabei ihre
Ausrichtung zu veridndern).

Wie weit sich die Schiffe jeweils auf den Planeten
zubewegen, hingt von der GroBe des Planeten ab:
klein = 5 cm; mittelgro = 8 cm; grofl = 10 cm. Ein

2u verwenden,

Schiff, das sich auf diese Weise iiber die Planeten-
seite hinweg bewegt, wird vollig zerstort. Eskort-
schiffe und Transporter diirfen sich gewollt iiber
diese Spielfeldseite bewegen und gelten dann als
gelandet — nimm sie vom Spielfeld. Grofkampf-
schiffe konnen nicht landen. Wenn ein Schiff den
niederen Orbit iiber eine andere Spielfeldseite
verldfit, gilt dies, als hitte es den niederen Orbit
verlassen, und es wird wieder auf dem Hauptspielfeld
plaziert, in Kontakt mit dem Planeten. Ein Schiff darf
den niederen Orbit nicht im selben Spielzug betreten
und wieder verlassen.

Ansonsten gelten im niederen Orbit die normalen
Regeln fiir Bewegung und Kampf.

Wenn dir nicht so viel Platz zur Verfiigung steht,
kannst du den niederen Orbit auch mit einem Blatt
Papier und Pappmarken darstellen, wobei dann ein
Millimeter einem Zentimeter entspricht. Statt Marken
zu verwenden, kannst du die Bewegungen der
einzelnen Schiffe natiirlich auch einzeichnen (hierfiir
eignet sich Késtchenpapier am besten).
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

m Raumflotte Gothic zu cinem echten Erlebnis zu machen, benétigst du ein paar Raumschiffe und einen passenden Spicltisch.

Eine cigenc Flotte aufzubauen und verschiedene Himmelskérper wie Planeten, Monde und Asteroidenfelder zu basteln, ist ein
wichtiger Bestandteil des Hobbys, und mit ctwas Erfahrung auch gar nicht so schwer. Dieses Kapitel enthilt nitzliche Tips und
Hinweise zum Basteln und Bemalen, zusammen mit cinigen Vorschligen fiir Farbschemata und Spezialtechniken.

SAMMELN UND BEMALEN
EINER FLOTTE

Einer der Vorteile beim Sammeln von Modell-
raumschiffen besteht darin, daf sie sich im Vergleich
mit anderen Modellen relativ einfach zusammen-
bauen und bemalen lassen. Eine Anfangsflotte
braucht aus nicht mehr als vier oder fiinf Modellen zu
bestehen. Zum Spielen der ersten Szenarien geniigt
sie vollkommen, und kann spiter zum Kern einer
Streitmacht werden, die immer weiter ausgebaut
wird. Wie grof3 deine Flotte einmal sein wird, liegt
natiirlich bei dir, aber es ist normalerweise das beste,
schrittweise vorzugehen (im Sinne von “Ich kauf mir
ein zweites Schlachtschiff, wenn ich diese Kreuzer
hier fertig habe”).

Zunichst einmal solltest du dir Gedanken dariiber
machen, wie deine Flotte zusammengesetzt sein soll.
Begeisterte Spieler werden wahrscheinlich eine
Flotte haben wollen, die genau zu ihrem Kampfstil
palt, und ihre Entscheidung nach umfassender Studie
der Profilwerte, Punktkosten und Spieltechniken
fillen. Begeisterte Sammler werden dagegen die
verschiedenen Schiffsdesigns und Farbschemata der
einzelnen Volker gegeneinander abwigen und sich
von ihrem Geschmack leiten lassen. Wieder andere
werden sich von den Armeen leiten lassen, die sie
bereits fiir Warhammer 40.000 oder Epic 40.000
besitzen. AuBerdem macht es durchaus Sinn, mehr
als nur eine Flotte zu sammeln. Viele erfahrene
Spieler ziehen es vor, iliber zwei gegnerische
Streitmidchte zu verfiigen, damit sie Neulinge in das
Spiel einfiihren konnen.

“Und es war so groB, ehrlich!” berichtet Nelson seinen ungldubigen Mitspielern. Von links nach rechts: Nelson, Gav Thorpe, Richard Baker,
Adrian Wood, Guy Carpenter und Andy Chambers.
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BEMALEN DEINER MODELLE

VORBEREITUNG

Bevor du mit der Bemalung eines Modells beginnst,
benotigst du ein wenig Vorbereitung. Uberpriif das
Modell zuerst einmal griindlich auf iiberfliissige
Teile (sogenannte “Gufireste”). Danach verwendest
du ein Messer oder eine Feile, um die feinen
GuBlinien abzurunden. Auflerdem solltest du das
durchsichtige Flugbase erst spiter ankleben, wenn
du das Modell mit Spriihfarbe grundieren mochtest
und willst, da3 das Base durchsichtig bleibt.

GRUNDIEREN

Nachdem du das Modell zusammengebaut und
gesdubert hast, ist es bereit fiir die Grundierung. Eine
Grundierung ist normalerweise Schwarz oder Weif3
und dient der Versiegelung des Metalls oder Plastik,
wodurch sich eine bessere Oberfliche zum Bemalen
ergibt. Du mufit nicht zwingend eine Grundier-
schicht verwenden, aber erfahrungsgemil} lassen
sich damit bessere Resultate erzielen.

Das Grundieren selbst ist eine einfache Angelegen-
heit. Bemal das gesamte Schiff mit einer schwarzen
oder weiflen Farbschicht (je nachdem, ob das Modell
spéter in einem hellen oder dunklen Farbton gehalten
sein soll). Indem du Spriihfarben dafiir verwendest,
kannst du diesen Vorgang beschleunigen und erhaltst
auflerdem eine gleichméBigere Farbschicht, da die
schwarzen und weilen Spriihfarben von Citadel
genau zu diesem Zweck konzipiert wurden.

Spriihfarbe solltest du nur in einem gut geliifteten
Bereich verwenden, vorzugsweise draufien, da die
entstehenden Gase nicht eingeatmet werden sollten.
AuBerdem solltest du darauf achten, die Spriihdose
nicht zu nah an das Modell zu halten, weil
dadurch die Details verdeckt werden
konnen. Zwei diinne Schichten aus Grun-
dierfarbe sind dabei weitaus zweck-
méBiger als eine dicke. Je weniger
Farbe auf dem Modell, desto besser
zeichnen sich die Details ab.

Du brauchst nicht viel Ausriistung,
um mit dem Bemalen zu beginnen
— ein paar Pinsel, Kleber, ein
Bastelmesser und etwas

Farbe, die du
einzeln als
Tépfchen oder
als Teil eines
Farbsets kaufen
kannst.

Schritt 1

Schritt 2

Schritt 3 I
1

Schritt 4
{

BEMALUNG VON IMPERIALEN KREUZERN

Um diesen Kreuzer zu bemalen, verwendeten wir mehrere
Schichten verschiedener Spriihfarben. Mit kurzen
SpriihstéBen wurden die Spriihfarben so verwendet, daBB
sie die hervorstehenden Details bedeckten, ohne in die
Vertiefungen vorzudringen. Als Alternative kannst du die
Details auch durch Trockenblirsten hervorheben.

Schritt 1 und 2: Das Schiff wurde mit schwarzer
Spriihfarbe grundiert und die Details zunédchst mit
Shadow Grey und dann mit einer hauchdiinnen Schicht
weiBer Spriihfarbe hervorgehoben.

Schritt 3: Durch Trockenbiirsten mit Skull White (ndheres
zum Thema “Trockenbiirsten” auf der nichsten Seite)
wurden weitere Details hervorgehoben. Alle Bereiche, die
spéter Metallfarben erhalten sollten, wurden danach mit
Schwarz libermalt.

Schritt 4: Die Kanonen und Antennen wurden mit
Chainmail bemalt, wédhrend Shining Gold fiir die
Stiitzstreben und anderen Details verwendet wurde. Der
Bug und andere Bereiche wurden danach mit Dark Angels
Green unterlegt und mit hellem Snot Green akzentuiert.
Als letztes wurden die Lichter mit Blood Red bemalt.
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

BEMALEN

Sobald die Grundierung trocken ist, kannst du das
Modell in den gewiinschten Farben bemalen. Achte
darauf, daB die verwendeten Farben zum Bereich des
Schiffs passen. Wenn du zum Beispiel einen Bereich
metallfarben haben mdchtest, verwendest du am besten
Metallfarben wie Mithril Silver oder Chainmail. Bemal
jeden Bereich so sauber und ordentlich wie moglich.
Aber nur keine Panik, wenn du dich mal vermalst — das
kannst du spéter noch problemlos iiberdecken.

AKZENTUIEREN

Raumschiffe wirken am besten, wenn man sie mit Hilfe
einer Technik akzentuiert, die als Trockenbiirsten
bekannt ist. Dazu nimmst du etwas Farbe auf einen SCHIFFSBASES

Pinsel und streichst diese mit schnellen Strichen an Es gibt mehrere verschiedene Moglichkeiten, mit
einem Stiick Stoff oder Papier wieder ab, bis nur noch  Schiffsbases umzugehen. Erstens konntest du sie
ein kleiner, “trockener” Rest iibrig ist. Danach streichst  einfach durchsichtig lassen. Zweitens konntest du sie
du den Pinsel leicht mehrmals hintereinander iiber das  schwarz bemalen, damit sie sich nicht so stark gegen
Modell. Die Farbe wird sich vor allem auf den hervor- den schwarzen Spieltisch abheben (wenn du deine
stehenden Details sammeln und dadurch einen Farb- Schiffe schwarz anspriihst, hast du die Bases bereits
verlauf von hell nach dunkel erzeugen. Genau wie fertig). Drittens konntest du die schwarzen Bases mit
beim Grundieren ist es auch hier besser, mehrere diinne  kleinen Sternen aus Skull White schmiicken.
Schichten zu verwenden, als eine dicke. Am Anfang
mag es so wirken, als wiirde kein Effekt erzielt, aber
laB dich dadurch nicht dazu verleiten, zu viel Farbe auf
den Pinsel zu laden, denn das ruiniert den Effekt.

Die Namen von GrofSkampfschiffen konnen dargestellt
werden, indem du ein Namensschildchen aufklebst
oder den Schiffsnamen direkt auf das Base malst.

CHAOSSCHIFFE BEMALEN

Dieser Chaoskreuzer wurde mit Hilfe dhnlicher Bemaltechniken
fertiggestellt, wie das imperiale Schiff auf der vorhergehenden Seite.
Statt Spriihfarbe wurde hier jedoch trockengebiirstet, um
verschiedene Abstufungen roter Farbe zu erzielen. Wie der imperiale
Kreuzer erhielt auch das Chaosschiff eine schwarze Spriih-
grundierung.

Schritt 1: Das gesamte Schiff wurde mit Red Gore trockengebiirstet.

Schritt 2: Danach wurde Blood Red liber das Red Gore trocken-
gebiirstet.

Schritt 3: Als ndchstes wurde Blazing Orange verwendet, um die
erhabensten Stellen mit einer sehr diinnen Trockenbilirstschicht zu
akzentuieren. Die Geschiitze und Stiitzstreben wurden schwarz
bemalt, da dies die beste Grundfarbe fiir Metallfarben ist.

Schritt 4: Die Details des Schiffs wurden mit Boltgun Metal bei den
Geschiitzen, einer Mischung aus Tin Bitz und Shining Gold fiir die
Stiitzstreben und Bad Moon Yellow fiir die Fenster und Lichter bemalt.
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

IMPERIALE FARBSCHEMATA

LEICHTER KREUZER DER ARMATUS-KLASSE

Bei diesem Schiff wurde ein blaues Farbschema verwendet, vom
Rumpf (iber die Stiitzstreben bis zum Antrieb. Details wie die

Geschiitze kénnen alternativ mit Mithril Silver hervor-
gehoben werden.

BLUE INK CHAOS REGAL MITHRIL

BLACK BLUE SILVER

Bei diesem Farbschema kdénnen die Sekundédrfarben der
Stiitzstreben variiert werden. Benutz dazu am besten eine Farbe,
die einen starken Kontrast zum WeiB bildet, wie Dunkelblau
oder Violett. Die Briicke und Geschiitzdecks kénnen
ebenfalls in Kontrastfarben bemalt werden.

BOLTGUN CHAOS BLOOD BURNISHED
METAL BLACK RED GOLD

Bei einer Flotte in dieser Farbe kannst du das Schema variieren,
indem du die Farben der Waffen und der Stiitzstreben
austauschst, also silberne Stiitzstreben, wahrend die Waffen

1% und der Rammsporn dann in Gold gehalten sind.

DARK SNOT BURNISHED BOLTGUN
ANGELS GREEN GOLD METAL
GREEN

Die meisten Schiffe einer Einsatzflotte unterscheiden
sich drastisch in ihren Farbschemata, da sie von
verschiedenen Orten des Sektors oder der Galaxis
zusammengerufen wurden. Dies kann aber schnell
dazu fiihren, dal deine Flotte etwas zu buntgemischt
und chaotisch wirkt. Die Alternative besteht darin,
die ganze Flotte in einem Farbschema zu halten,
wodurch sie ein einheitliches, ins Auge fallendes
Erscheinungsbild erhilt.

Bei der Auswahl des Farbschemas einer Flotte ist es
wichtig, den Gesamteindruck im Auge zu behalten.
Zum Beispiel konntest du dich entscheiden, deine
Schiffe blau zu bemalen. Wenn du jedoch alle Schiffe
nur in Blau bemalst, konnte die Flotte etwas
langweilig geraten, und zwar nicht nur im Anblick,
sondern auch bei der Bemalung. Deshalb ist es
empfehlenswert, etwas mehr Individualitit in die
Flotte zu bringen, indem bestimmte Teile eine
charakteristische Farbe erhalten, zum Beispiel
konnten die Stiitzstreben deiner Schlachtschiffe alle
in Weil} gehalten werden. Auf diese Weise erhalten
die einzelnen Schiffe ein individuelles Aussehen,
ohne daf die Flotte zusammengewiirfelt erscheint.

Oben: Bug mit Lanzen
Unten: Bug mit Torpedolafetten

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das zu verwenden,

werden, um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fiir den persénlichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen

Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweiképfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Cllade\ Logo, Chaos, die die Logos der Cl
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft‘-Slogan, Kampf um Macragge, 40,
40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit emgelragen

Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine Ot Codex, Eldar, das , Ork, Orksymbole,

000 Logo und alle zugeharigen Marken, Logos, Namen, Valker, Vélkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des



DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

CHAOS FARBSCHEMATA

Je bosartiger und bedrohlicher eine Chaosflotte
aussieht, desto besser wirkt sie auf dem Spieltisch.
Starke Rottone wie Blood Red, unterstiitzt durch
Schwarz, sind perfekt dafiir geeignet — aber
verwende nicht zu viel Schwarz, sonst findest du
dein Schiff auf dem Spieltisch nicht wieder!

Gold, Bronze und Messing eignen sich am besten als
Kontrast zu Rot und Schwarz und konnen auf An-
triebsteilen, Antennen oder Waffen verwendet wer-
den (in letzterem Fall ersetzen sie dann das Silber).

Andere Moglichkeiten sind zum Beispiel die BLOOD  BAD MOON
Verwendung vollig metallfarbener Schiffe. Der Trick RED IO
besteht hier darin, sie nicht zu glinzend zu machen.

Tip: Die Schiffe des Chaos sind im allgemeinen
noch dlter als ihre imperialen Gegenstiicke und
dariiberhinaus oft in einem ungepflegten Zustand.
Dies kann durch Bereiche dargestellt werden, in
denen die Farbe durch Jahrhunderte des Kampfes
abgeschmirgelt wurde und das Metall darunter
bloBliegt.

Oben: Bad Moon Yellow wurde bei diesem schweren Kreuzer verwendet, um den Effekt von
Lichtern und massiven Fenstern zu erzeugen.

BOLTGUN MITHRIL
METAL SILVER

Oben: Zum Hervorheben der Sensoranlagen und Waffensysteme dieses Schlachtschiffs wurde Silber
verwendet.

Oben und unten: Nahansicht der Briicke und der
Waffenbatterien

SCAB LICHE
RED PURPLE
Rechts: Diese Eskort-
schiffe zeigen, wie eine
starke Kontrastfarbe ver-
wendet werden kann, um
das Aussehen eines Schiffs

zu verbessern.
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

SCHWADRONEN BEMALEN

Bei Raumflotte Gothic werden Schiffe hiufig in Schwadronen zusammengefafit. Indem du deinen Schiffen die passenden
Schwadronmarkierungen hinzufiigst, kannst du das Farbschema deiner Flotte variieren und jeder Schwadron einen eigenen Charakter
verleihen. Deine Schiffe schwadronsweise zu bemalen beschleunigt auSerdem deine Bemalgeschwindigkeit, wodurch du deine Flotte schneller
spielbereit hast. Auf dieser Seite stellen wir ein paar Ideen fiir verschiedene Schwadronmarkierungen vor.

In diesem Beispiel verfiigen alle vier Schiffe (ber einen weiBen Bug, um ihre
Zugehdrigkeit zur gleichen Flotte zu kennzeichnen. Die beiden eskortierenden
Fregatten der Gladius-Klasse verfiigen zusétzlich iiber griine Streifen, um
anzuzeigen, daB sie zusammen eine Schwadron bilden.

Schiffe einer Schwadron bemalst du am besten
gleichzeitig. Dadurch kannst du sicherstellen, daf3
alle Schiffe der Schwadron im gleichen Farbton
gehalten sind, was ihnen einen schonen,
einheitlichen Effekt verleiht. Neben der Verwendung
der gleichen Farbe sollte eine Schwadron auflerdem
tiber ein bestimmtes hervorstechendes Merkmal
verfiigen.

Es gibt viele solche Schwadronmarkierungen, die du
verwenden kannst, von denen einige oben und rechts
abgebildet sind. So kannst du die Zahl der Streifen
am Bug eines Schiffes variieren, um seine
Schwadron zu kennzeichnen, oder gleich ver-
schiedene Bugfarben verwenden, um die unter-
schiedlichen Schwadronen auseinanderzuhalten.

Du kannst auferdem andere Markierungen wie
farbige Punkte, Kreuze, Karos, etc. verwenden, je
nachdem, wie ruhig deine Pinselfilhrung ist.
Verschiedene Bereiche des Schiffs konnen ebenfalls
in einer spezifischen Schwadronsfarbe gehalten sein,
wie bei den Fregatten ganz rechts.

Verschiedene Farben fiir
den Bug deiner Schiffe
zu verwenden, laBt deine
Flotte gleich viel vari-
antenreicher erscheinen.
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| EIFERER

KREUZER DER
TYRANN-
KLASSE

4/SCOUTKREUZER-
SCHWADRON;
HAVOK, ALARM

MINOTAURUS
KREUZER DER
LUNAR-KLASSE

GEBIETER
SCHLACHTKREUZER
DER MARS-KLASSE

KARDINAL BORAS
SCHLACHTSCHIFF

per vercetter- | GEFECHTSFLOTTE SARTUS

KLASSE

22./ESKORT-

SCHWADRON
(FEUER-
STURM)

401,/ESKORT-

SCHWADRON
KOPFJAGER
(GLADIUS)

13/TORPEDO-

SCHWADRON
NEMESIS
(KOBRA)

327./
TORPEDO-
SCHWADRON
(KOBRA)

DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

GOTHIC-SEKTOR

1/SCOUTKREUZER-
SCHWADRON:
LORD HOLLIS,
PHANTOM,
MENACE

HAMMERKOPF
VERSORGUNSTROSS
(TRANSPORTER)

233/ESKORTSCHW.
TAUGENICHTSE
(GLADIUS)

OMEGA
SCHWADRON
JONNOS
(GLADIUS)

PATROUILLENGRUPPE
ERINYES
(FEUERSTURM)

ALLIGATOR PIRANHA 23/ und 27./
SCHWADRON SCHWADRON TORPEDO-
(GEBIETER) (GEBIETER) SCHWADRON
(KOBRA)
000 T zu verwenden,
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

ORKSCHIFFE UND -FARBSCHEMATA

Es gibt zwei mogliche Herangehensweisen an das
Bemalen von Orkschiffen. Zunidchst kann man sie in
rostigen Metallfarben bemalen, die nur durch
kleinere Bereiche aus Mustern und hellen Farb-
tupfern unterbrochen werden. Die von Orks
bevorzugten Muster sind Zacken, Schachbrett-
kiastchen und dhnliche Markierungen.

Die Alternative besteht darin, deine Orkschiffe in den
leuchtenden, geschmacklosen Farben zu bemalen, die
Orks so lieben — Griin, Rot und Gelb. Auch hier
kannst du Muster aus Kontrastfarben und farbenfrohe
Symbole verwenden, um deiner Flotte etwas
Variantenreichtum zu verleihen.

BLOOD  DARK BUBONIC  SNOT Welches Erscheinungsbild auch immer du
RED ANGELS BROWN  GREEN bevorzugst, vergil nicht, dal Orks brutal und direkt
GREEN 3 o L
sind, was subtile Farbverldufe eher unpassend
erscheinen laBt. Deine Raumschiffe sollten wie die
Orks selbst sein — laut und stolz!

Oben: Nahaufnahme von Schachbrettmustern

- - Oben: Das beingstigende Profil eines Orka Kanonenboots
. . . . BLOOD
Unten: Der bosartige, gesichtsdhnliche Bug eines Ork RED B(,\JAII'ETT?\LEN

Killakreuzaz verdient besondere Aufmerksamkeit!

Unten: Du kannst Kistchen oder Dreiecke (von den Orks
“Zackenz” genannt) oder einfache Farbstreifen verwenden,
um das Erscheinungsbild deiner Orkschiffe aufzulockern.
Die hier gezeigten Beispiele sind Schwarz/ Weil3, du kannst
aber auch andere Farbkombinationen wie Rot/Gelb oder
Rot/Weil} verwenden.

EE mE N E
AAAAAAAA
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

ELDARSCHIFFE UND -FARBSCHEMATA

Eldarschiffe sind das genaue Gegenteil von Ork-
kihnen, und solche Dinge wie subtile Farbverldufe
sind genau das richtige fiir ihre Schiffe. Wie du
anhand der verschiedenen Farbschemata auf dieser
Seite feststellen kannst, benotigen sie keine strengen
Einheitsfarben, da die Eldarflotte eine Mischung aus
Abenteurern, Piraten und Korsaren aus der ganzen
Galaxis ist. Das bedeutet natiirlich nicht, dal du
nicht auch hier einheitliche Farbschemata fiir Schiffe
derselben Schwadron benutzen kannst, oder gar fiir
die ganze Flotte. Aber selbst mit mehreren Schiffen
im gleichen Farbton kannst du viele subtile
Variationen in den Mustern verwenden, um sie
voneinander zu unterscheiden.

Inks verwenden

Indem du Inks tiber eine weifle Grundierung auf-
triagst, kannst du schnell ein effektives, subtiles Farb-
schema entwickeln, daf3 gut zu deinen Eldar paft.

Inks lassen sich sehr einfach anbringen. Mal einfach
tiber den Bereich und laf das Ink von den erhobenen
Stellen herab in die Vertiefungen rinnen, wodurch
sofort ein Hell-Dunkel-Farbverlauf entsteht. Du
kannst auch mit Wasser verdiinnte Farbe verwenden,
wenn du keine Inks besitzt. Achte auf jeden Fall
darauf, ihnen genug Zeit zum Trocknen
einzurdumen, was erfahrungsgemail etwas lidnger als
bei normalen Farben dauert, sonst ldufst du Gefahr,
daf sich deine néachste Farbe mit dem Ink vermischt.
Viel mehr mulit du zum Schattieren und
Akzentuieren gar nicht tun, obwohl du auch noch
weitere Helligkeitsstufen durch Trockenbiirsten
auftragen konntest.

Diese Eldarschiffe zeigen die
groBe Vielfalt an Farbschemata,
die du in deiner Eldarflotte
verwenden kénntest — der ganze
Bereich von Midnight Blue bis
Bleached Bone. Das organische
Erscheinungsbild der Schiffe
wird am besten hervorgehoben,
indem du sie mit einer Farb-
mischung aus der Grundfarbe
und etwas Skull White trocken-

birstest.

Carm A

Tip: Verwende lieber nicht zu viele Metallfarben bei deinen Eldarschiffen.
Geschiitze, Sensorantennen, etc. wirken besser, wenn sie in einer
Kontrastfarbe bemalt sind. Du kannst sie auch weifl bemalen und danach

mli=

. . g LICHE SCORPION  BUBONIC SCALY
14Bt, wie unten abgebildet. PURPLE GREEN BROWN GREEN

mit Inks versehen, wodurch sich ein buntschimmernder Effekt erzielen
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STELLARARCHITEKTUR

DER SPIELTISCH

DIE SPIEL-
OBERFLACHE

Du kannst Raumflotte Gothic auf einer
beliebigen flachen Oberfldche spielen —
einem Tisch, dem FuBboden, usw. Um
jedoch das beste aus deinem Spielfeld
herauszuholen, kannst du deine eigene
Spieloberflache auf verschiedene Weise
konstruieren.

Die einfachste Methode besteht darin,
sich ein schwarzes Tischtuch, Stofftuch
oder schwarzes Kreppapier zu besorgen
und damit die Spieloberfliche zu
bedecken.

Wenn du bereits einen Spieltisch fiir
Warhammer 40.000 oder ein anderes
Spiel besitzt, kannst du die passende
Spieloberfliache erzeugen, indem du die
Riickseite schwarz bemalst und bei
Bedarf umdrehst!

Fiir den Profi ist es natiirlich Pflicht, eine
vollkommen schwarz bemalte Spielfldche
zu haben, die zudem mit airbrush-
erzeugten Nebeln und Sternen bedeckt ist!

STELLARARCHITEKTUR
Wenn du erstmal eine schwarze Spiel-
oberfliche hast, kannst du als nichstes

daran gehen, sie mit ein paar Sternen
aufzulockern (das Weltall ist schlieSlich
nicht vollig leer). Dies machst du am
besten mit einer alten Zahnbiirste und
etwas Skull White. Tauch die
Zahnbiirste in die weile Farbe und zieh
dann einen Daumen, Bleistift oder
Pinselgriff langsam dariiber, so daf
einzelne Farbspritzer auf der schwarzen
Oberfliache landen (pall auf, daf die
Farbe nicht auf dir, auf dem Teppich, auf
Haustieren, usw. landet - wir
tibernehmen keine Verantwortung, wenn
du eine Schweinerei veranstaltest!)

Wenn groBere Farbspritzer auf die
Oberfliche tropfen, keine Panik — nimm
einfach einen Pinsel oder Zahnstocher,
um den Tropfen in eine sternférmige
Form zu ziehen. Dadurch erhiltst du ein
paar besonders hell leuchtende Sterne,
die noch weiter verfeinert werden
konnen, indem du noch mehr Farbe des
Tropfens in einen Kreis um das Zentrum
des Sterns ziehst. Wenn du einen Anfall
von Kunstfertigkeit hast, kannst du
neben der weien Farbe auch Rot und
BlaBblau  verwenden, um dem
Sternenfeld noch mehr Tiefe und
Vielfalt zu verleihen.

Oben: Spieltisch schwarz bemalen (hier solltest du
einen groBen Pinsel verwenden).

Oben: Farbe von einer Zahnbiirste auf den Spieltisch
spritzen lassen, um eine Ansammlung weiller Farbtupfer
zu erhalten und dadurch ein Sternenfeld zu erzeugen.
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SCHWARZES TUCH MIT AUFGEMALTEN STERNEN

Praktisch, transportfdhig
und preisglinstig. Schwarzes
Tuch ist ein guter Anfangs-
punkt, vor allem weil es fast
jeden Tisch augenblicklich
in ein Spielfeld verwandelt.
Der Nachteil sind Falten, die
beim Spielen entstehen und
sich sehr stérend auswirken
kénnen. Dem kannst du
natiirlich abhelfen, indem du
das Sternenfeld vor einem
Spiel biigelst!

SCHWARZES SPIELBRETT

Etwas fortgeschrittener ist
ein Spielbrett in pas-
sender GréBe, das mit
schwarzer Emuisionsfarbe
oder Spriihfarbe schwarz
bemalt wurde. Ein groBes
Stiick Holz schwarz zu
bemalen ist nicht gerade
interessant, aber
notwendig. Holz hat
einfach nicht die gleiche
Farbe wie der Weltraum.

KOMPLETT BEMALTES SPIELBRETT MIT
STERNEN, NEBELN... und vielem mehr!

Diese Méglichkeit steht
nur Leuten offen, die ein
Airbrush-Set besitzen und
wissen, wie man damit
umgeht. Oder Leuten beim
Games Workshop Design
Studio, die andere Leute
dazu zwingen kénnen, die
harte Arbeit fiir sie zu
erledigen. Aber um ehrlich
zu sein, lassen sich viele
der Effekte mit etwas
Ubung auch mit normalen
Spraydosen erzielen.
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STELLARARCHITEKTUR

HIMMELSKORPER - SCHNELL UND EINFACH!

Himmelskorper spielen eine wichtige Rolle bei
Raumflotte Gothic. Zunichst gestalten sie das
Spielfeld interessanter (eine flache, schwarze
Unendlichkeit sieht unendlich langweilig aus).
Zweitens sorgen sie fiir ein taktisch orientierteres
Spiel, da sie Bewegung und Beschufl der
verfeindeten Flotten beeinflussen. Himmels-
korper fiir deine Spiele zu basteln kann so einfach
oder komplex sein, wie du es haben mochtest. Auf
dieser Seite sind ein paar Himmelskorper
abgebildet, die mit einem Minimum an Aufwand
und Kosten erstellt werden konnen.

ARTEN VON HIMMELSKORPERN

Die Regeln fiir verschiedene Himmelskorper
findest du auf den Seiten 41-48. Die iiblichsten
von ihnen sind Asteroidenfelder und Gas- bzw.
Staubwolken. Unten werden verschiedene
Moglichkeiten vorgestellt, mit denen sich diese
“Weltraumgeldndestiicke” darstellen lassen.

EINFACHE MATERIALIEN

GroBartig aussehende Himmelskérper kénnen aus den
einfachsten Materialien erstellt werden. So kann aus
einer Handvoll Kies ein Asteroidengiirtel werden, in
dem sich deine oder die Schiffe deines Gegners
verstecken kénnen. Alles auf dieser Seite 1dBt sich Oben links: Staubwolken konnen durch Sand oder Streu dargestellt werden. Mitte: Mit Spriihfarbe bemalte Baumwolle erzeugt sehr authentische
problemlos in einem Geschéft fiir Bastelzubehér oder (und giinstige!) Gaswolken. Rechts: Asteroidenfelder kénnen einfach durch eine Handvoll Kies oder kleine Steine dargestellt werden.

einem Heimwerkermarkt einkaufen (du kannst das
Modellbaustreu fiir Gas- und Staubwolken sogar in
Games Workshop Lédden oder bei unserer Mail Order
kaufen).

Links: Einfache Asteroiden kannst du
herstellen, indem du ein Stiick Polystyrol
auf ein Flugbase klebst und ein paar

Oft gibt es sogar niitzliche Teile, die bei dir im Haus
herumliegen und problemlos in Asteroiden, Monde und
so weiter verwandelt werden kénnen, also halt die
Augen offen!

Oben: Asteroidenfelder lassen sich leicht mit Hilfe von
kleinen Steinen, Kies, grobem Sand oder sogar Katzenstreu
darstellen. Verteil es einfach so, wie du es gerade brauchst.

Ritzen, Rillen und Ausbriiche hinein-
schneidest (Asteroiden weisen normaler-
weise keine glatte Kugelform auf).
Bemal sie danach mit Bestial Brown
oder Bubonic Brown, woraufhin du sie
mit Bleached Bone trockenbiirstest.

Rechts: Ein Mond 1t sich sehr leicht
basteln, indem du einen Tischtennisball
auf einem Flugbase befestigst und ihn
danach mit Fortress Grey bemalst.
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STELLARARCHITEKTUR

HIMMELSKORPER - MIT ETWAS ZEIT UND GEDULD

Wenn du viel Zeit darin investierst, deine Flotte zu
bemalen, dann ist es durchaus auch eine Uberlegung
wert, ein bifichen von dieser Zeit fiir den Bau von
Himmelskorpern aufzuwenden, um die herum sie
spéter kimpfen wird. Eine schon bemalte Flotte, die
auf einem gut aussehenden Spieltisch kdmpft, ist
einer der Hohepunkte von Raumflotte Gothic
(gemeinsam mit der volligen Ausloschung der
feindlichen Streitmacht!).

ASTEROIDEN UND PLANETEN

Auf den ersten Blick mag es sehr schwierig
aussehen, Gelédndestiicke wie die unten abgebildeten
zu konstruieren, doch es ist nur halb so kompliziert,
wie du denkst.

Die Asteroiden sind grob geschnittene Stiicke aus
Polystyrol (der feste Stoff, der zum Isolieren
verwendet wird, eignet sich hier am besten, da er
nicht in tausend kleine Kiigelchen ausfranst), den du

in jedem Heimwerkermarkt kaufen kannst. Diese
Stiicke werden mit Texturfarbe bedeckt (die du
ebenfalls kaufen oder aus feinem Sand und normaler
Farbe anriihren kannst). Nach dem Trocknen kannst
du dann eine Grundierschicht aus Bestial Brown
auftragen, gefolgt von mehreren Trockenbiirst-
schichten, angefangen bei reinem Snakebite Leather,
das dann mit Bleached Bone zu immer helleren
Brauntonen gemischt wird, bis schlieBlich die letzte
Trockenbiirstschicht aus reinem Bleached Bone
aufgetragen wird.

Die Planeten sind ebenso einfach herzustellen. Die
kleineren Monde waren einmal Tischtennisbille,
wihrend die groferen aus einem Material bestehen,
mit dem man normalerweise Blumengestecke bastelt.
Wie die Asteroiden wurden diese mit Texturfarbe
bedeckt, um die Kugel zu versiegeln, damit die Farbe
haften bleiben kann.

Bei den unten abgebildeten Planeten wurden die
Farben mit einem Schwamm aufgetragen, doch mit

verschiedenen Spriihfarben oder einem alten Pinsel
konnen dhnliche Effekte erzielt werden.

Die Ringe wurden hinzugefiigt, indem ein Kreis aus
durchsichtigem Plastik ausgeschnitten wurde und
danach ein kreisrundes Loch in diesen Kreis hinein,
so dafB} dieser genau um die Mitte des Planeten paf3t.
Dies wurde dann mit etwas Bastelleim fixiert, und
danach wurden die Ringe aufgemalt.

Oben: Astronomiebiicher bilden eine reichhaltige Ideenquelle
fiir die Herstellung von Himmelskorpern.

Oben: Die Planeten wurden aus Kugeln fiir
Blumengestecke gefertigt, die man bei jedem

Floristen oder in Gartencentern kaufen kann. Die Monde wurden aus

Tischtennisbéllen gebastelt.

BASTELPROJEKTE

Bevor du dich in dein Projekt stiirzt, solltest du erstmal ein wenig vorausplanen. Entscheide dich, wie groB dein Asteroidenfeld
sein soll, oder wie viele planetare Verteidiger du benétigst. Dadurch kannst du dann an mehreren Modellen gleichzeitig arbeiten,
was dir eine enorme Zeitersparnis bringt. Wenn du jeden Arbeitsschritt erst mit allen Modellen durchfiihrst, bevor du

dich dem nédchsten Schritt zuwendest, wird das erste Modell sehr wahrscheinlich trocken sein, wenn du das

letzte Modell fertiggestellt hast. Auf diese Weise verschwendest du keine Zeit damit, der
Farbe beim Trocknen zuzusehen. Fiir das Mischen von Farben (beim
Trockenbiirsten eines Asteroiden zum Beispiel) bedeutet es, dalB

du in einem Rutsch die gleiche
Farbe auf allen Modellen
verwenden kannst, wodurch
der Farbverlauf viel
einheitlicher wird.

Links: Asteroiden
aus Polystyrol-
stiicken mit hineinge-
schnittenen Kratern

=)
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

UMBAUTEN

WAS SIND UMBAUTEN?

Ein Umbau ist ein Modell, das auf die ein oder andere Weise von einem normalen
Modell seiner Art abweicht. Dies kann so einfach sein wie das Hinzufiigen einiger
Antennenmasten oder so komplex wie das Zerschneiden mehrerer Schiffe, um einen
vollig neuen Schiffstyp daraus zusammenzusetzen. Auf dieser Seite sind viele
verschiedene Umbauten abgebildet, die dir als Inspiration dienen konnen. Der
Schwarzen Festung zur Rechten wurden zum Beispiel ein paar Geschiitztiirme und
Flughangars hinzugefiigt, um die Festung dazustellen, als sie sich noch in imperialer
Hand befindet. Schiffswracks, wie die unten dargestellten, konnen eine interessante
Ergénzung fiir ein Asteroidenfeld sein oder zur Darstellung von Schiffen verwendet
werden, die zu Wracks zerschossen wurden.

] - 3 — “\ 7a.7. S
Dieses Transportschiff
Werkzeuge wie Handbohrer, Kneifzange, Modellbauton wurde an die Seite der
(auch als “Green Stuff” bekannt) und Bastelmesser i ) Schwarzen Festung

sind zum Umbau von Modellen unerlaBlich. geklebt, als wére es
dockt.

Y

WRACKS UND HULKS

Neben dem
Zerschneiden
normaler
Raumschiffe
kannst du
Schiffswracks auch
aus Teilen basteln,
die beim Zusam-
menbau deiner
Plastikkreuzer
lbrigblieben. Diese
Teile klebst du dann auf einen Rumpf aus
Balsaholz oder Plastik, wodurch der Eindruck
eines libel zugerichteten
Schiffs entsteht.

Beachte die offenliegende interne
Struktur dieser Umbauten.

An diese Schiffe wurde Kupferdraht geklebt, um zusétzliche
Sensoranlagen und Antennenmasten darzustellen.
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

EIGENBAUTEN

Eigenbau ist der Hohepunkt der Modellbaukunst —
etwas aus nichts heraus selbst zu basteln! Wihrend
beim Umbau nur Modifikationen an bestehenden
Modellen durchgefiihrt werden, bastelst du deine
Modelle beim Eigenbau aus einem Haufen ‘“Zeug”
zusammen.

Mit sehr einfachen Materialien des tdglichen
Gebrauchs, gepaart mit etwas Phantasie, kannst du
riesige Raumstationen und Asteroidenbasen bauen.
In Léden fiir Bastelbedarf kannst du Plastikréhrchen
und Plastikscheiben kaufen, die fiir praktisch jede

Anwendung geeignet sind. In solchen Liden kannst
du auch viele andere interessante Materialien finden,
besonders in der Modelleisenbahn-Abteilung.

Raumflotte Gothic bietet eine enorme Vielfalt
moglicher Eigenbauprojekte, angefangen bei boden-
gestiitzten Raketensilos, bis hin zu uralten und
geheimnisumwitterten Warptoren. Die folgenden
Schaukasten-Seiten zeigen eine Menge Modelle, die
umgebaut wurden oder komplette Eigenbauten
darstellen, einschlieflich Dave Andrews’ beein-
druckendem Raumdock.

Rechts: Du kannst
problemlos einen
Asteroiden in eine
Asteroidenbasis
umbauen. Fiig einfach
ein paar tiberzihlige
Teile von Raumschiffen
oder aus anderen
Bausitzen hinzu, und du
bist dabei. Lal dich
nicht davon abhalten,
wie das Modell vor dem
Bemalen aussieht. Farbe
kann eine Menge
vertuschen!

erhdltlich sind.

Links: Dave Andrews’

Raumstation-Eigenbau
zeigt, was man aus
Plastikflaschen und

Miislipackungen basteln kann,

wenn man ein begnadeter
Miniaturendesigner ist!

Rechts: Diese Planetare Verteidigungsplattform wurde
o aus einer Auswahl von Kugeln und Knopfen aus einem
Heimwerkerladen zusammengebaut, sowie einigen
Plastikrohrchen, die in den meisten Bastelliden

Unten: Torpedos, Bomber und Minen wurden auf
Bases geklebt, um die Spielmarken in der Box zu
ersetzen. Die Torpedos wurden direkt auf die Marke
gesteckt, wihrend die Bomber und Minen auf Epic
40.000 Infanteriebases geklebt wurden.

-
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

SCHAUKASTEN

Links: Der Eigenbau eines Ork Space Hulks
von Andy Chambers. Dieses Monstrum
(insgesamt zweiunddreilig Zentimeter lang!)
wurde aus Draht, Polystyrol, Teilen von
Raumschiffen und unidentifizierbarem
Gerilimpel zusammengebaut.

Unten: Illuminator-General John Blanche
bemalte diesen leichten Kreuzer der Armatus-
Klasse und den Zerstorer der Kobra-Klasse
im gleichen Farbschemata, das er auch fiir das
Coverbild von Raumflotte Gothic ver-
wendete.

Unten: Dieses beeindruckende Chaosschlachtschiff ist ein Eigenbau von Chris Smart. Chris
verwendete dazu zahlreiche Teile von Epic 40.000 Miniaturen.

Oben: Imperiales Schlachtschiff der Vergelter-Klasse und leichter Kreuzer der
Armatus-Klasse, bemalt von ihrem Designer Dave Andrews.
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DIE KUNST DES SCHIFFSBAUS

SCHAUKASTEN

Oben rechts: Ein leichter Kreuzer und Eskortschiffe, die in blau-schwarzen Streifen bemalt wurden.
Oben: Dieses gewaltige Raumdock ist ein hervorragendes Ausstellungsstiick!

Links: Die Abwehrtiirme und anderen Teile dieser umgebauten Schwarzen Festung stammen von Resten aus einem Plastikgufrahmen
fiir imperiale Kreuzer, wihrend das andockende Schiff ein Transporter ist, der mit einem Stiick Draht in Position gehalten wird.

Unten: Transporter befinden sich oft im Besitz unterschiedlicher Handelshduser, du kannst also viele verschiedene Farben und Muster
in einer Schwadron variieren und deine Flotte dadurch um einige Farbtupfer anreichern.

TT1TI+
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SZENARIEN

Manche Raumgefechte sind geradlinige Angelegen-
heiten, bei denen zwei Flotten aufeinanderprallen,
um ihre Gegner zu vernichten. Ebenso wahrschein-
lich ist es aber, dal die Flotten anderweitige Ziele
verfolgen, zum Beispiel das Eskortieren eines
Konvois oder die Unterstiitzung einer planetaren
Invasion aus dem Orbit. Dieses Kapitel von
Raumflotte Gothic liefert die Regeln fiir das
Ausspielen dieser besonderen Art von Gefechten.

AUSWAHL EINES SZENARIOS

Fiir eure ersten Spiele empfehlen wir, das Einfiih-
rungsszenario Kreuzerkampf von Seite 68 zu spielen,
wihrend ihr euch in die Regeln einarbeitet und eure
Flotten aufbaut. Sobald ihr die Spielregeln richtig im
Griff habt, konnt ihr dann die verschiedenen anderen
Szenarien ausprobieren. Dieses Buch enthilt zehn
Szenarien, die in kleinere Scharmiitzel und grofere
Schlachten unterteilt sind. Im Folgenden beschreiben
wir ein paar Methoden, um zu entscheiden, welches
davon gespielt wird.

Arbitriare Entscheidung

Dies ist die schnellste und einfachste Methode, ein
Szenario auszuwihlen. Hinter ihrem hochtrabenden
Namen verbirgt sich nichts anderes, als daf die
Spieler sich ein Szenario aussuchen, das sie spielen
wollen, weil sie dafiir die passenden Flotten besitzen,
die notige Zeit zur Verfiigung haben oder weil es
einfach ihr Lieblingsszenario ist.

Zufillige Ermittlung

Wenn ihr zufillig ein Szenario ermitteln wollt, werft
ihr einen W6. Bei einer 1, 2 oder 3 wiirfelt ihr erneut
auf der Tabelle fiir Scharmiitzel. Bei einer 4 oder
mehr wiirfelt ihr anschlieBend auf der Tabelle fiir
Schlachten. Alternativ konnt ihr auch erst selbst
entscheiden, ob ihr ein Scharmiitzel oder eine
Schlacht austragen wollt, und dann auf der jeweiligen
Tabelle wiirfeln.
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SCHARMUTZEL
W6 Wurf Szenario
1 Kreuzerkampf
2 Der Koder
3 Uberfall
4 Blockadebrecher
5-6 Konvoi
SCHLACHTEN
W6 Wurf Szenario
1 Exterminatus
2 Uberraschungsangriff
3 Planetare Invasion
4 Eskalation
5-6 Raumschlacht

VERWENDUNG DES
STRATEGIEWERTS

Manche Flotten sind generell besser als andere, wenn
es darum geht, Angriffe durchzufiihren und sich aus-
zusuchen, wo und wann sie ihre Gefechte austragen
wollen. Dies kann in den Fihigkeiten ihres Admirals
begriindet liegen, in schnelleren Schiffen, besserer
Organisation oder Zugriff auf méchtige Psioniker,
welche die Zukunft weissagen und die Aktionen des
Gegners vorausahnen konnen. Auch die Moglich-
keiten der Flotte, durch den Warpraum zu navigieren,
und die wilde, aggressive und hiufig unberechenbare
Art ihrer Angriffe (besonders im Fall von Orks!)
spielt dabei eine Rolle. Wir nennen die Summe aus
diesen Faktoren den Strategiewert einer Flotte, der
darstellt, wie grofl die Wahrscheinlichkeit ist, daf sie
ein Scharmiitzel oder eine Schlacht initiiert (anstatt
selbst angegriffen zu werden). Die folgende Tabelle
gibt die Strategiewerte der Flotten des Imperiums,
des Chaos, der Orks und der Eldar an.
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STRATEGIEWERTE

FLOTTE STRATEGIEWERT
Imperium 2

Chaos 2

Orks 3

Eldar 4

Mit folgender Methode konnt ihr das zu spielende
Szenario anhand des Strategiewerts bestimmen. Jeder
Spieler wirft eine Anzahl von W6 in Hohe seines
Strategiewerts und wihlt dann das hochste
Waurfergebnis aus. Vergleicht dann die Ergebnisse
beider Spieler. Die Flotte mit dem hochsten Ergebnis
fiihrt einen Angriff durch und darf sich aussuchen,
welches Szenario gespielt wird. Gibt es ein Unent-
schieden, wird wie bereits beschrieben zufillig ein
Szenario ermittelt.

BESTIMMUNG VON ANGREIFER
UND VERTEIDIGER

In vielen der Szenarien greift eine Seite an, und die
andere verteidigt. Wenn ein Szenario einen Angreifer
und einen Verteidiger erfordert, konnt ihr euch
entweder einigen, wer welche Rolle iibernimmt, oder
ihr bestimmt dies durch einen Wiirfelwurf, das
Werfen einer Miinze, drei Partien Schnick-Schnack-
Schnuck oder was auch immer. Ihr koénnt dazu aber
auch die Strategiewerte verwenden. Wie beim
Festlegen eines Szenarios werfen beide Spieler die
Anzahl von Wiirfeln, die ihrem Strategiewert
entspricht, wobei der Spieler mit dem hdochsten
Wiirfelergebnis der Angreifer ist.

Wenn ihr anhand der Strategiewerte festlegt, welches
Szenario ihr spielt (siehe oben), ist der Spieler, der
das Szenario auswihlt, immer der Angreifer.
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Mo

'DIE SZENARIEN

Jedes Szenario wird auf die folgende Weise
vorgestellt:

Titel und Ubersicht geben die Art des gespielten
Szenarios wieder und liefern eine kurze Beschrei-
bung der Situation, der sich die Flottenkomman-
danten gegeniibersehen.

Unter Streitkréfte erfahren die Spieler, wie sie ihre
Flotten auswéhlen diirfen, meist in Zusammenhang
mit den Schiffslisten in diesem Buch. In manchen
Szenarien konnte eine Seite etwa iiber zufillig
ermittelte Streitkrifte verfiigen, oder zusétzliche
Unterstiitzung wie planetarische Verteidigungs-
anlagen, Transportschiffe etc.

Das Kampfgebiet gibt an, welche eventuellen
Beschrankungen es bei der Auswahl des
Kampfgebiets gibt, und welche Himmelskorper auf
dem Spielfeld plaziert werden miissen.

Aufstellung enthilt Anweisungen fiir die Flotten,
zum Beispiel wo sie das Spiel beginnen, wo Ver-
stirkungen eintreffen etc. In diesem Abschnitt steht
auch, welche Flotte zuerst aufgestellt werden muf3.

Unter Erster Spielzug erfahrt ihr, welche Flotte den
ersten Spielzug beginnt. Oft werfen die Spieler je
einen W6, und der mit dem hochsten Ergebnis kann
auswihlen, ob er als erster oder zweiter ins Spiel
geht.

Die Sonderregeln enthalten Details iiber Regeln,
welche speziell fiir dieses Szenario gelten, wie das
Durchfiihren einer Planetaren Invasion, die
Verwendung spezieller Tarnmarken, inaktivierte
Schwadronen und so weiter.

Spieldauer gibt an, iiber wie viele Spielziige das
Gefecht anhilt, sowie welche anderen Umstidnde das
Spiel beenden konnen.

Siegesbedingungen sind das entscheidende! Hier
findest du heraus, was deine Flotte tun muf3, um zu
gewinnen. Oft werden Siegespunkte benutzt, um den
Gewinner zu bestimmen, deren Regeln nun folgen.
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SIEGESPUNKTE

In vielen Szenarien ist der Gewinner derjenige
Spieler mit den meisten Siegespunkten. Sieges-
punkte sind ein Maf} dafiir, wie viel Schaden eine
Flotte bei ihren Feinden angerichtet hat. Sie werden
durch das Beschéddigen und Zerstéren gegnerischer
Schiffe erzielt. Zusitzliche Siegespunkte gibt es
manchmal auch fiir das Erfiillen besonderer Ziele,
wie unter Siegesbedingungen des Szenarios
beschrieben wird. Ein Ziel kann z.B. das
Entkommen vor einem Angreifer oder der Angriff
auf eine Basis des Feindes sein. Siegespunkte
werden wie folgt verdient:

GroBkampfschiffe

Wenn ein GroSkampfschiff zerstort wird, erhidlt der
gegnerische Spieler Siegespunkte in Hohe des
Punktwerts des Schiffs. Dazu gehoren auch die
Punktkosten eines Admirals, Kriegsherrn oder
Aufstrebenden Champions an Bord und alle Punkte,
die fiir andere Arten von Aufriistungen aufgewendet
wurden.

Wenn ein GroBkampfschiff beschédigt ist, erhilt der
gegnerische Spieler 25% seines Gesamtpunktwerts
(aufgerundet) als Siegespunkte.

Am Ende des Spiels erhilt die Flotte, welche die
Raumhobheit hat, Siegespunkte fiir die Schiffswracks,
die sie erbeuten kann. Deine Flotte hat die
Raumhoheit, wenn am Ende des Spiels alle
gegnerischen Schiffe zerstort wurden (oder einen
taktischen Riickzug durchgefiihrt haben) und deine
Flotte wenigstens liber ein einsatzfihiges Schiff auf
dem Spielfeld verfiigt. Wenn eine Flotte die
Raumhobheit hat, erhilt ihr Spieler Siegespunkte in
Hohe der Hilfte der Punktkosten aller Wracks auf
dem Spielfeld. Beachte, dafl du auch Siegespunkte
fiir deine eigenen Schiffe erhiltst, die zu Wracks
geschossen wurden (du hast dem Gegner wertvolle
Ressourcen vorenthalten), nicht nur fiir gegnerische.

zu verwenden,
die Logos der CI

Eskortschiffe, planetare Verteidiger und
andere Schiffe

Jedes zerstorte Eskortschiff, jede zerstorte
planetarische Verteidigungsanlage etc., bringt dem
gegnerischen Spieler Siegespunkte in Hohe des
Punktwerts des Schiffs oder der Anlage.

Schiffe, die einen taktischen Riickzug
durchgefiihrt haben

Schiffe, die einen taktischen Riickzug durchgefiihrt
haben, bringen 25% ihrer Punktkosten in Sieges-
punkten ein, wenn sie beschéddigt wurden, bevor sie
sich zuriickgezogen haben. Wenn das Schiff sich
zurlickgezogen hat, ohne beschédigt zu sein, bringt es
Siegespunkte in Hohe von 10% seines Punktwerts.

 ZUSAMMENFASSUNG
DER SIEGESPUNKTE -

J edes zerstorte gegnerische Schiff —
‘Siegespunkte in Hohe seines Punktwerts

Jedes beschiidigte gegnerlsche GroB-
* kampfschiff — Siegespunkte in Hohe von
25% seines Punktwerts (aufgerundet)

Jedes zuriickgezogene gegnerische Schiff —

Siegespunkte in Hohe von 25% seines Punkt-

werts (aufgerundet), wenn beschédigt, oder
10% (aufgerundet) wenn unbeschidigt

Raumflohél = Slegespunkte in Hohe von
50% des Punktwerts jedes Wracks (Freund
und Femd)auf dem Splelfeld (aufgerundet)

Szenarloz_lele - .Slegespnnk_te werden ent-
sprechend des gespielten Szenarios verteilt
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VOR SPIELBEGINN

ort Maw ist das Hauptsystem im Gothic Sektor. Der
Planct selbst ist dic produktivste Makropolwelt in

Port Maw auszufiihren.

1. Szenario bestimmen: Ihr konnt ein Szenario aussuchen, zufillig ermitteln oder die Methode der : der Region, mit eciner Bevolkerung von iiber 200
Strategiewerte verwenden. Milliarden. Im Orbit- iber der Welt hingen . drei

. er =y . ) i Raumstationen, unter ihnen das Flottenkommando fir die

2. Angreifer und Verteidiger festlegen: Wenn das Szenario einen Angreifer und einen Verteidiger gesamte Raumffotte Gothic, Nexus Station - dic grofte
erfordert, konnt ihr zufillig ermitteln, wer angreift, oder die Strategiewerte dafiir verwenden. Wenn Schiffswerft im Gothic Scktor. Port Maws orbitale
ihr das Szenario mit Hilfe der Strategiewerte auswahlt, ist der Spieler, der das Szenario aussucht, ;’“"Ud%“"ssa:laf?“ gl’:'";lf&" SClefhﬂ_hZ der ,SChzﬂTZm
cstungen. und. die aosllotte entschie: weise, Keinen

IR Frontalangriff auf "diese Basis zu fihren. Stattdessen

3. Auswahl der Streitkréfte: Wahlt anhand der Anweisungen im gespielten Szenario eure Flotten aus. wurdé der Raumhafen iber sicben Jahre hinweg ohne
% : X ; ; ¢ § Unterbrechung von Chaosschiffen  blockiert. Wihrend

4. Plaz_lert Hlmmelskorpel_': Ermittelt die Art des Kgmpfgeb}ets, in .der das Gefecht stattﬁndet, und e 1 Gelang e ur eiver Elaadille e lifies i
plaziert entsprechende Himmelskorper auf dem Spielfeld (siehe Seite 41-46 fiir Informationen iiber oder aus dem System heraus zu gelangen, und der
Himmelskorper). : Mangel an Nahrung und Material wurde brenzlig. Nach

3 A LAYEE o7 : : sichen Jahren gab eine kurze Ruhepause in den Warp-

5. Moralwert ermitteln: Wiirfelt fiir die Moralwerte eurer: Schl.ffe und Schwadronen. T R o N e TR S (B o s o
6. Flotten aufstellen: Plaziert eure Schiffe wie im Szenario beschrieben auf dem Spielfeld. der Vergeltung und mchreren anderen Grofkampfschiffen
dic Moglichkeit, cinen cffektiven Angriff zu unter-

7. Ersten Spielzug festlegen: Bestimmt wie im Szenario beschrleben wer den ersten Spielzug nchmen, die Chaosblockade zu” breghen und és der
beginnt. ; 5 Imperialen Flotte zu erméglichen, dringend benotigte

8. Eroffnet das Gefecht! i Reparaturarbeiten in den umfangreichen Werftanlagen von

RO «...l
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SZENARIEN

SZENARIO EINS: KREUZERKAMPF

Fireuzerkampf ist eine Einfiihrung in die Spielregeln von Raumflotte Gothic und kann mit den Schiffen gespielt werden, die in der Grundbox enthalten
sind. Wir empfehlen, dieses Szenario mehrmals zu spielen, damit ihr die Regeln kennenlernt, und jedesmal neue Optionen einzufiihren, wihrend ihr
mit dem Spielprinzip vertrauter werdet. Nach ein paar Spielen solltet ihr so weit sein, zum Spielen nur noch die Hilfe der Informationen auf den

Referenzbogen zu benditigen.

In diesem Gefecht treffen zwei verfeindete Streitmichte aus Kreuzern in der Nihe eines Sprungpunktes eines Systems aufeinander. Sobald sie ihre verhafiten
Feinde sehen, greifen sie an. Der Gewinner ist die Seite, die ihrem Gegner den meisten Schaden beibringen kann.

STREITKRAFTE

Jede Flotte besteht aus zwischen einem und vier Kreuzern (beide Seiten haben die
gleiche Menge). Kein Schiff darf mehr als 185 Punkte wert sein und sollte aus der
entsprechenden Flottenliste ausgewihlt werden. Die Werte der verschiedenen
Kreuzerklassen entnehmt ihr dem Kapitel Schiffe des Gothic Sektors.

KAMPFGEBIET

Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir, keine Himmelskorper zu plazieren.

AUFSTELLUNG

Denkt daran, vor dem Aufstellen der Schiffe ihre Moralwerte anhand der Tabelle
auf Seite 10 (oder auf den Referenzbdgen) auszuwiirfeln.

Ein Spieler wirft einen Wiirfel. Bei einer 1, 2 oder 3 stellt er seine Schiffe in der
auf der Karte mit Flotte A bezeichneten Zone auf. Bei einer 4, 5 oder 6 stellt er
seine Schiffe in der Zone Flotte B auf.

Als néchstes werfen beide Spieler je einen Wiirfel. Derjenige mit dem niedrigeren
Ergebnis stellt als erster einen seiner Kreuzer auf. Danach stellt sein Gegenspieler
eines seiner Schiffe auf und dann wechseln sich die Spieler ab, bis sich alle ihre
Kreuzer auf dem Spielfeld befinden. Jeder Spieler darf seine Schiffe tiberall in

seiner Aufstellungszone plazieren, sie miissen jedoch in Richtung der
gegeniiberliegenden langen Tischkante weisend aufgestellt werden.

ERSTER SPIELZUG

Beide Spieler werfen je einen Wiirfel. Der Spieler mit dem hochsten Ergebnis kann
sich aussuchen, ob er den ersten Spielzug als erster oder zweiter beginnt.

SPIELDAUER

Das Spiel dauert an, bis beide Spieler je acht komplette Spielziige durchgefiihrt
haben oder bis alle Schiffe einer Flotte zerstort wurden.

SIEGESBEDINGUNGEN

In diesem Szenario werden keine normalen Siegespunkte vergeben. Stattdessen
erhilt jeder Spieler am Ende des Spiels 1 Siegespunkt fiir jeden Punkt Schaden,
den er bei den Schiffen des Gegners angerichtet hat. Fiir jedes beschidigte
gegnerische Schiff erhilt ein Spieler einen zusitzlichen Siegespunkt und 3
zusitzliche Punkte fiir jedes zerstorte Schiff des Gegners.

Beispiel: Ein Schiff erleidet 5 Punkte Schaden, was dem gegnerischen Spieler 5
Siegespunkte einbringt, plus einen weiteren Punkt, weil das Schiff beschddigt ist.
Beachte, dafy man nur 3 zusdtzliche Punkte fiir ein zerstortes Schiff erhdlt, und nicht
noch ebenfalls den einen fiir das vorherige Beschdidigen.

Der Spieler, der die meisten Siegespunkte erzielt, ist der Gewinner.

REFERENZHINWEISE

Unten folgt eine Liste mit den Seiten, auf denen die gebrduchlichsten Regeln fiir
den Kreuzerkampf zu finden sind:

Moralwert — Seite 10

Bewegung — Seiten 16-17

Schieflen — Seiten 19-26

Torpedos — Seiten 27-30

Endphase — Seite 31
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" VARIANTEN

b

Nachdem ihr dieses Szenario ein- oder zweimal gespielt habt, konnt ihr nach
Wunsch einige der weiteren Spielregeln von Raumflotte Gothic einfiihren.

STREITKRAFTE

Eine Moglichkeit lautet, die Beschriankung der maximalen Punktkosten der Kreuzer aufzuheben,
was dazu fiihrt, dafl ihr Kreuzer mit Novakanonen und Flughangars einsetzen diirft, wenn ihr
wollt. Alternativ konnte jedem Spieler nur ein Kreuzer mit Flughangars in seiner Flotte gestattet
sein, oder es konnte eine andere Beschrinkung gelten. Die Punktkosten verschiedener Kreuzer
findet ihr in den Flottenlisten.

Eine weitere Moglichkeit lautet, da3 die Spieler eine beliebige Anzahl von Kreuzern bis zu
einem festgelegten Punktwert anhand ihrer Flottenliste auswéhlen. Fiir den Anfang sind 750
Punkte gut geeignet, bzw. 1000 Punkte, wenn ihr mit Flottenkommandanten spielen wollt.
Flottenkommandanten sind Admirdle und Kriegsherrn, welche die Flotten in die Schlacht
fiihren. Die Regeln fiir Flottenkommandanten konnt ihr auf Seite 104 nachlesen, und jeder
Spieler findet die fiir ihn erhéltlichen Flottenkommandanten am Beginn seiner Flottenliste.

KAMPFGEBIET

Wenn ihr euch an das Bewegen und Schieen mit euren Schiffen auf einer freien Spielfliche
gewohnt habt, konnt ihr versuchen, Himmelskorper einzusetzen. Als erstes plaziert ihr am besten
ein paar Gas- und Staubwolken auf dem Spielfeld, und nachdem ihr damit ein paarmal damit
gespielt habt, konnt ihr noch einen Planeten oder einige Asteroidenfelder hinzufiigen.

Nachdem ihr eine Vorstellung davon habt, wie diese Grundarten von Himmelskorpern im Spiel
funktionieren (und die Taktiken, mit denen man siec am besten nutzen kann), konnt ihr die
kompletten Regeln fiir Himmelskorper benutzen. Wenn ihr dies tut, werft ihr einen Wiirfel — bei
einer 1, 2 oder 3 findet das Gefecht im Randbereich statt; bei einer 4, 5 oder 6 wird es im
Interstellaren Raum ausgetragen. Siehe das Kapitel tiber Himmelskorper ab Seite 41 fiir
genauere Informationen.

AUFSTELLUNG

Thr konntet die Aufstellungsregeln fiir die Raumschlacht auf Seite 80 verwenden.

SIEGESBEDINGUNGEN

Anstatt Schadenspunkte zusammenzuzédhlen, konnt ihr das Siegespunktsystem aus der
Einleitung des Szenariokapitels benutzen.

REGELN FUR FORTGESCHRITTENE

Wenn ihr mit den Grundregeln von Raumflotte Gothic vertraut seid, konnt ihr einige der Regeln
fiir Fortgeschrittene von den Seiten 32-48 ins Spiel einbringen. Besonders die Regeln fiir
Rammen und Enteraktionen empfehlen sich, um das Spiel noch interessanter zu machen. ﬁ
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SZENARIO ZWEIL: DER KODER

E :7ln einzelnes Schiff wurde in ein System geschickt, um die dortigen Verteidigungsstreitkrifte zu einer Verfolgung herauszulocken. Die Verfolger ahnen
nicht, daf} weitere Schiffe von der Partei des Fliichtenden bereits auf ihrem Weg lauern.

STREITKRAFTE

Dieses Szenario ist ein Scharmiitzel, es spielt sich also am besten mit Streitkréften
aus bis zu 750 Punkten. Die Punkteverteilung lautet wie folgt:

Verfolger: Bis zu 500 Punkte.

Verfolgte: Ein Schiff oder eine Schwadron im Wert von bis zu 250 Punkten, plus
maximal 500 Punkte an Verstiarkungen.

KAMPFGEBIET

Dieses Gefecht findet wahrscheinlich im Randbereich eines Systems oder im
Interstellaren Raum in der Néhe des Sprungpunkts statt. Wenn ihr das Kampf-
gebiet zufillig ermittelt, werft ihr einen W6: 1-3 = Randbereich, 4-6 =
Interstellarer Raum
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AUFSTELLUNG

Zuerst wird das fliichtende Schiff in der Mitte des Spielfelds plaziert, in Richtung
einer der kurzen Tischkanten weisend. Danach werden die Verfolger in einem
Abstand von mehr als 60 cm dahinter plaziert. Die Unterstiitzung fiir das
fliichtende Schiff kommt iiber die kurze Tischkante vor ihm ins Spiel.

ERSTER SPIELZUG

Das fliichtende Schiff beginnt den ersten Spielzug.

SONDERREGELN

Das fliichtende Schiff unterstiitzende Schiffe diirfen in beliebigen Spielziigen ins
Spiel kommen, einschlieflich des ersten. Wenn ein unterstiitzendes Schiff nach
dem ersten Spielzug ins Spiel kommt, darf es fiir jeden Spielzug nach dem ersten
maximal 30 cm von der Unterstiitzungsseite entlang einer der langen Tischkanten
plaziert werden.

Beispiel: Ein Kreuzer der Henker-Klasse kommt als Unterstiitzung im vierten Spielzug
ins Spiel. Er darf also an der kurzen Tischkante oder bis zu 90 cm entlang einer der
langen Tischkanten plaziert werden.

SPIELDAUER

Das Spiel dauert an, bis eine Flotte sich zuriickzieht oder zerstort wird.

SIEGESBEDINGUNGEN

Fiir beschidigte und zerstorte Schiffe werden die tiblichen Siegespunkte erzielt.
Die verfolgende Flotte erhilt zusitzlich Siegespunkte in Hohe des Punktwerts aller
unterstiitzenden Schiffe, die vom Verfolgten aufs Spielfeld gebracht wurden.

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das 40.000 zu verwenden,
Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikopfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Citadel Logo, Chaos, die Ci die Logos der Cl Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine O Codex, Eldar, das Ork, Orksymbole,
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft‘-Slogan, Kampf um Macragge, StraBenkampf, Warhammer, das Warhammer 40.000 Logo und alle zugehdrigen Marken, Logos, Namen, Vélker, Vélkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des

40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit eingetragen.

werden, um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fiir den personlichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen




SZENARIEN

SZENARIO DREIL: UBERFALL

ine kleine Uberfallstreitmacht wurde entsandt, um die Flotte des Gegners zu beschidigen oder zu zerstiren, bevor sie selbst vernichtet wird. Falls die
Angreifer Erfolg haben, wird die gegnerische Flotte fiir Monate lahmgelegt, so daf} ihre eigenen Schiffe ungehindert im System operieren kénnen.

STREITKRAFTE

Einigt euch vor dem Gefecht auf eine Punktzahl. Der Verteidiger darf maximal
diesen Gesamtpunktwert fiir seine Flotte aufwenden, wihrend der Angreifer
maximal die Hilfte der Punktzahl verwenden darf.

KAMPFGEBIET

Der Angriff kann auf eine Flotte in der Néhe eines Planeten oder im Interstellaren
Raum erfolgen, also einigt euch auf eine Methode, um Himmelskorper zu
plazieren.

AUFSTELLUNGSZONE
DES VERTEIDIGERS

2u verwenden,

AUFSTELLUNG

Der Verteidiger stellt als erster seine gesamte Flotte auf. Alle Schiffe der
verteidigenden Flotte miissen auf die gleiche Tischkante hin ausgerichtet sein und
wenigstens 30 cm von allen Tischkanten entfernt stehen. Jedes verteidigende
Schiff bzw. jede Schwadron mufl mindestens 20 cm von der nidchsten entfernt
stehen. Der Angreifer bewegt seine Flotte in seinem ersten Spielzug iiber eine
beliebige Tischkante aufs Spielfeld.

ERSTER SPIELZUG

Der Angreifer beginnt den ersten Spielzug und bewegt seine Flotte iiber eine
Tischkante seiner Wahl aufs Spielfeld.

SONDERREGELN

In den ersten W6 Spielziigen erleiden alle Schiffe des Verteidigers einen Malus
von -1 auf ihre Moralwerte, um darzustellen, daf} sie iberrascht wurden.

SPIELDAUER

Das Spiel geht iiber acht Spielziige oder bis sich eine Flotte zuriickzieht.

SIEGESBEDINGUNGEN

Beide Flotten erzielen Siegespunkte wie iiblich, und die Flotte mit den meisten
Siegespunkten am Ende des Spiels gewinnt das Gefecht.
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SZENARIEN

SZENARIO VIER: UBERRASCHUNGSANGRIFF

ie angreifende Flotte hat einen Uberraschungsschlag gegen den Feind gestartet und ihn unvorbereitet getroffen, wiithrend er noch in den Docks liegt.
Die Verteidiger miissen schleunigst eine Abwehr formieren, bevor sie Stiick fiir Stiick vernichtet werden.

STREITKRAFTE

Beide Flotten erhalten gleich viele Punkte zur Auswahl ihrer Schiffe. Der
Verteidiger darf zusitzlich fiir je 500 angebrochene Punkte seiner Flotte W6x10
Punkte fiir Planetare Verteidiger aufwenden (d.h. 10-60 Punkte fiir bis zu 500
Punkte an Schiffen, 20-120 Punkte fiir 501-1000 Punkte an Schiffen usw.).

KAMPFGEBIET

Ein Uberraschungsangriff findet meist in der inneren Biosphire oder der Primir-
Biosphire eines Planeten statt. Plaziert einen Planeten in der Mitte des Spielfelds.
Die Grofie des Planeten hidngt von der Grofle des Gefechts ab: bis zu 500 Punkte
= klein, zwischen 500 und 1500 Punkte = mittel, iiber 1500 Punkte = grof3. Ringe,
Monde etc. werden wie iiblich ermittelt. Dann legt ihr fest, welche Tischkante
sonnenwirts liegt und plaziert wie iiblich andere Himmelskorper.

AUFSTELLUNG

Vor Beginn des Spiels wihlt der Verteidiger W3 Schiffe oder Schwadrone aus, die
sich in voller Kampfbereitschaft befinden. Diese Schiffe diirfen iiberall auf dem
Spielfeld, jedoch mindestens 30 cm von allen Tischkanten entfernt plaziert
werden. Der Rest der verteidigenden Flotte wurde noch nicht aktiviert. Inaktive
Schwadrone miissen so aufgestellt werden, daf wenigstens ein Schiff sich
innerhalb von 15 cm vom Planeten befindet und alle Schiffe seitlich zur
Oberflidche des Planeten stehen.

Die Angreifer bewegen sich in ihrem ersten Spielzug iiber eine Tischkante ihrer
Wahl aufs Spielfeld.

" INAKTIVE SCHIFFE |
INNERHALB VON 15.CM
VOM PLANETEN

w3 SCHWAD'RONEN
IN KAMPF-

" BEREITSCHAFT . .\t

ERSTER SPIELZUG

Der Angreifer beginnt den ersten Spielzug.

SONDERREGELN

Inaktive Schwadronen konnen nichts tun, bis sie in Kampfbereitschaft versetzt
werden. Dazu muf3 die Schwadron oder das Schiff zu Beginn seines Spielzugs
einen Test auf den Moralwert bestehen. Dies ist kein Kommandotest, d.h. wenn
eine Schwadron oder ein Schiff seinen Test verpatzt, hindert das andere nicht
daran, ihre Tests noch zu versuchen. Ein Schiff oder eine Schwadron darf in dem
Spielzug, in dem es in Kampfbereitschaft geht, keine Sonderbefehle verwenden.

SPIELDAUER

Das Spiel dauert an, bis sich eine Flotte zuriickzieht oder zerstort ist.

SIEGESBEDINGUNGEN

Beide Flotten erhalten wie iiblich Siegespunkte, und die Seite mit den meisten
Siegespunkten am Ende des Spiels ist der Gewinner.

“Wir haben drei Orbitalbatterien, ein Paar Lascrbatterien und cin f;infunddrciﬁig—
tausend Quadratkilometer Minenfeld. Ich glaube, wir sind sicher genug™

Letzte Worte von Golam Perez, Kommandant der PVS von Escallio II vor dem Angriff der Eldar 145M4I

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das

Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft'-Siogan, Kampf um Macragge,

Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikopfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das C\tadel Logo, Chaos, die Cl

zu verwenden, werden, um es temporar auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fiir den personlichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen
die Logos der Cl Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine O Codex, Eldar, das Ork, Orksymbole,

40.000 Logo und alle zugehdrigen Marken, Logos, Namen, Vlker, Vlkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des

40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit emgelragen



SZENARIEN

SZENARIO FUNF: BLOCKADEBRECHER

E E"ine Flotte sitzt seit mehreren Monaten im System fest, da sie nicht stark genug ist, um die Blockade des Sprungpunkts durch eine feindliche Flotte zu
zerschlagen. Nun wurde eine kleine Angriffsstreitmacht zusammengestellt, um am schwdichsten Punkt durch die Blockade zu brechen und
Verstirkungen zu holen, mit denen die Blockade hoffentlich komplett aufgehoben werden kann.

STREITKRAFTE

Einigt euch auf eine Punktzahl fiir das Gefecht. Der Spieler der Blockade-
streitmacht darf diese Anzahl an Punkten fiir seine Flotte ausgeben. Der Angreifer
(der die Blockade durchbrechen will) darf maximal halb so viele Punkte fiir seine
Schiffe verwenden.

KAMPFGEBIET

Die Blockadestreitmacht ist am Rand des Systems stationiert, also wird das
Gefecht im Randbereich oder im Interstellaren Raum ausgetragen.

AUFSTELLUNG

Unterteilt das Spielfeld wie dargestellt lidngsseits in Drittel. Dann stellt der
Blockadespieler seine Flotte auf. Er wirft fiir jedes blockierende Schiff oder jede
Schwadron einen W6, um zu bestimmen, in welchem Drittel es aufgestellt wird.
Blockadeschiffe konnen das Spiel in eine beliebige Richtung weisend beginnen,
sie diirfen jedoch nicht innerhalb von 60 cm von der Tischkante des Angreifers
plaziert werden. Danach stellt der Angreifer seine Flotte innerhalb von 15 cm von
seiner Tischkante auf.

ERSTER SPIELZUG

Beide Spieler werfen einen Wiirfel, und der mit dem hochsten Ergebnis darf
entscheiden, ob er das Spiel als erster oder zweiter beginnt.

SPIELDAUER

Das Gefecht geht iiber sechs Spielziige.

SIEGESBEDINGUNGEN

Beide Spieler erzielen wie iiblich Siegespunkte fiir das Beschéddigen und Zerstoren
gegnerischer Schiffe. Der Angreifer erhilt zusatzlich Siegespunkte in Hohe der
Punktkosten aller seiner Schiffe, die das Spielfeld iiber die Tischkante des
Blockadespielers verlassen. Beschidigte Schiffe sind dabei ein Viertel ihrer
Punktkosten wert. Die Seite mit den meisten Siegespunkten gewinnt.
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SZENARIEN

- SZENARIO SECHS: KONVOI

In diesem Szenario muf} der Verteidiger einen Konvoi aus Transportschiffen in ein Sternensystem eskortieren, das von feindlichen Streitkriften bedroht
wird. Um den Konvoi abzufangen, haben die Angreifer in weiten Teilen des Raums Schiffe postiert, die auf minimaler Energie lauern, um nicht entdeckt
zu werden, und Gruppen aus “Bluthund’-Torpedos stationiert, die sich aktivieren und ziinden, sobald ihre Sensoren feindliche Schiffe registrieren. Der
Konvoi wird verzweifelt benditigt und muf; unbedingt durch das Netz aus Schiffen und Torpedos stofien, um seine Ladung abzuliefern.

STREITKRAFTE

Der Konvoi mull wenigstens zwei Transportschiffe enthalten. Fiir je zwei
Transportschiffe darf der Verteidiger bis zu 100 Punkte an Schiffen auswihlen, um
den Konvoi zu schiitzen, die in maximal einer Schwadron pro Transporterpaar im
Konvoi aufgestellt werden diirfen. Die Transporter kénnen in einer Schwadron
formiert werden, wenn du mochtest.

Die Angreifer werden zufillig ermittelt. Fiihr W3 Wiirfe auf der Tabelle unten
durch, plus einen zusitzlichen Wurf fiir jedes Paar Transporter im Konvoi.

W6 WURF ERGEBNIS

1 Ein Bluthund Torpedo oder Fliegergeschwader

2 Zwei Bluthund Torpedos oder Fliegergeschwader

3 Drei Bluthund Torpedos oder Fliegergeschwader

4 Eine Schwadron aus Eskortschiffen fiir bis zu 100 Punkte
5 Eine Schwadron aus Eskortschiffen fiir bis zu 150 Punkte
6 Ein GroSkampfschiff fiir bis zu 200 Punkte

Eskortschwadronen und GroBkampfschiffe werden aus der Flottenliste des
Angreifers ausgewihlt.

KAMPFGEBIET

Der Konvoi konnte in der Nihe eines Planeten oder drauflen im Interstellaren
Raum angegriffen werden, also einigt euch auf eine Methode, Himmelskorper zu
plazieren. Wenn ihr mochtet, konnt ihr auch Kampfgebietsgeneratoren verwenden.
Wiirfelt aus, durch welches Gebiet des Alls sich der Konvoi gerade bewegt, und
ermittelt dann die Himmelskorper mit dem entsprechenden Generator.

AUFSTELLUNG

Der Angreifer stellt seine Flotte zuerst auf. Plazier fiir jedes GroBkampfschiff, jede
Schwadron, jeden Bluthund Torpedo bzw. jede Fliegergeschwader eine umge-
drehte Tarnmarke auf dem Spielfeld. Die Marken miissen mindestens 30 cm von-
einander entfernt plaziert werden und diirfen sich nicht innerhalb von 30 cm von
einer Tischkante befinden. Wenn auf dem Spielfeld nicht genug Platz fiir alle
Marken ist, dann beginn damit, iiber den bereits plazierten Marken je eine weitere
zu legen.

Der Konvoispieler wirft dann einen W6, um zu bestimmen, von welcher kurzen
Tischkante aus der Konvoi aufs Spielfeld kommt. Plazier ein Schiff aus dem
Konvoi an der Tischkante, um den Punkt zu markieren, von dem aus der Konvoi
sich aufs Spielfeld bewegt. Der Konvoi darf nicht innerhalb von 45 cm von einer
der langen Tischkanten aufs Spielfeld kommen.

ERSTER SPIELZUG

Der Konvoispieler beginnt den ersten Spielzug. Der Konvoi bewegt sich vom
festgelegten Punkt aus aufs Spielfeld. Alle Schiffe, die nicht im ersten Spielzug
aufs Spielfeld kommen, miissen im zweiten Spielzug des Konvoispielers ins Spiel
gelangen. Schiffe, die nicht im zweiten Spielzug aufs Spielfeld kommen, gelten als
im Warp verschollen und nehmen nicht an diesem Spiel teil.

SONDERREGELN

Die umgedrehten Tarnmarken werden aktiviert, sobald sich ein Konvoischiff auf
30 cm an sie heranbewegt. Dreh die aktivierte Marke um, sobald sich das Schiff in
Reichweite bewegt, und beende danach die Bewegung des Schiffs. Nachdem die
Bewegungsphase des Konvoispielers beendet ist, werden die angreifenden
Streitkrifte fiir die aktivierten Marken wie folgt plaziert:
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Der angreifende Spieler darf zu Beginn jeder seiner Bewegungsphasen freiwillig
eine Marke aktivieren, um darzustellen, dal seine Streitkrifte den sich nidhernden
Konvoi registrieren. Wenn mindestens eines der Schiffe des Konvoispielers in
seinem letzten Spielzug Sonderbefehle eingesetzt hat, darf der Angreifer freiwillig
zwei Marken aktivieren.

Bluthund Torpedos Tausch die Tarnmarke gegen eine Torpedosalve mit W6+2
Stirke aus. Der Angreifer darf die Torpedosalve in eine
beliebige Richtung ausrichten. Die Torpedos verfiigen tiber
eine Geschwindigkeit von 30 cm und beginnen ihre

Bewegung in der folgenden Flugkdrperphase.

Fliegergeschwader  Ersetz die Tarnmarke mit W3+1 Fliegerschwadronen
Der angreifende Spieler kann eine beliebige Mischung aus
Jagern, Bombern und Enterbooten zusammenstellen und
darf sie, wenn er mochte, in einer Angriffswelle aufstellen
Die Flieger beginnen ihre Bewegung in der néchsten

Flugkorperphase.

Plazier ein Schiff aus der Schwadron auf der Tarnmarke.
Der Rest der Schwadron wird in Formation mit dem ersten
Schiff aufgestellt, jedoch nicht nidher am Gegner als das
erste. Die Schwadron darf in eine beliebige Richtung
ausgerichtet werden, alle Schiffe darin miissen jedoch in
die gleiche Richtung weisen.

Schwadron

GroBlkampfschiff Plazier das GroBkampfschiff auf der Tarnmarke. Es darf in
eine beliebige Richtung nach Wahl des Angreifers

ausgerichtet werden.

SPIELDAUER

Das Gefecht dauert an, bis das letzte Transportschiff das Spielfeld verldt oder
zerstort wird.

SZENARIEN
SIEGESBEDINGUNGEN

Erfolg oder Scheitern des Konvois hidngen davon ab, wie viele Transportschifte
durchkommen. Fiir den Sieg zéhlen ausschlieBlich Transporter, die das Spielfeld
tiberqueren und iiber die gegeniiberliegende kurze Tischkante verlassen.

ENTKOMMENE

TRANSPORTER ERGEBNIS

Keiner Angreifer gewinnen
Die verteidigenden Streitkréfte haben eine miserable
Vorstellung abgeliefert. Die Angreifer werden sich an
der erbeuteten Ladung giitlich tun.

Einer Angreifer gewinnen knapp

Um einen einzelnen Transporter durchzubringen, war
das Risiko, Streitkrifte ins Feindgebiet zu schicken, zu
grof}. Wenn die Angreifer diesen Wiirgegriff aufrecht-
erhalten konnen, ist das System zum Untergang
verurteilt.

Zwei Transporter Konvoi gewinnt knapp
Der Konvoi wurde angemessen verteidigt — zwei
Transportschiffe mit wertvoller Ladung sind durchge-

kommen. Mehr wiren jedoch noch besser gewesen.

Drei oder mehr Konvoi gewinnt

Der Konvoi ist mit einer ausreichenden Menge von
Transportern durchgekommen, um die momentane
Krise zu iiberwinden. Es regnet Orden und

Beforderungen fiir alle Beteiligten!
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SZENARIEN

- SZENARIO SIEBEN: PLANETARE INVASION

ine Flotte versucht, Truppen auf einem umkdmpften Planeten abzusetzen, um eine Invasion einzuleiten oder schon bestehende Armeen zu unterstiitzen.
Die Schiffe miissen durch den Verteidigungsring brechen und Gegenoffensiven abwehren, wihrend sie die Truppen auf die Planetenoberfliche befordern.

STREITKRAFTE

Beide Flotten erhalten gleich viele Punkte. Der Verteidiger darf pro angebrochene
500 Punkte in seiner Flotte zusitzlich W6x10 Punkte fiir Planetare Verteidiger
ausgeben. Der Angreifer erhilt pro angebrochene 500 Punkte in seiner Flotte zwei
Transporter kostenlos.

KAMPFGEBIET

Eine Planetare Invasion findet normalerweise in der Primér-Biosphére oder der
inneren Biosphére eines Systems statt. Der Verteidiger plaziert einen Planeten
nicht weiter als 150 cm von einer der kurzen Tischkanten entfernt (wirf einen W6
fiir die GroBe: 1 = klein, 2-5 = mittel, 6 = grol) und ermittelt wie iiblich Ringe,
Monde etc. Bestimm eine Tischkante als sonnenwirts und plazier wie iiblich
andere Himmelskorper.

AUFSTELLUNG

Der Verteidiger kann seine Schiffe
und Schwadrone entweder auf
Patrouille oder in Wartestellung
im oberen Orbit innerhalb des
Gravitationsfelds des Planeten
stationieren. Wirf einen W6 fiir
jedes verteidigende Schiff/jede
Schwadron auf Patrouille: bei einer 1-3 darf der Angreifer das Schiff/die
Schwadron plazieren, bei einer 4-6 darf es der Verteidiger aufstellen. Schiffe auf
Patrouille diirfen iiberall aufgestellt werden, jedoch nicht innerhalb von 30 cm von
einer Tischkante oder in einem Gebiet mit Himmelskorpern. Der Verteidiger darf
immer die Ausrichtung der Schiffe festlegen, unabhéngig davon, wer sie plaziert
hat. Der Angreifer stellt seine Flotte innerhalb von 15 cm von der kurzen
Tischkante auf, die am weitesten vom Planeten entfernt ist. [hr benétigt auch ein
separates Spielfeld fiir den niederen Orbit.

ERSTER SPIELZUG

Beide Spieler werfen einen W6. Der mit dem hochsten Ergebnis darf sich
aussuchen, ob er den ersten Spielzug als erster oder zweiter beginnt.

SONDERREGELN

Angreifende Schiffe miissen sich innerhalb von 30 cm von der Tischkante des
Planeten auf dem Spielfeld fiir den Niederen Orbit befinden, um Truppen auf die
Oberfldche hinunterzuschicken und feindliche Stellungen zu bombardieren. Fiir

jeden Spielzug, den ein angreifendes GroBkampfschiff innerhalb von 30 cm von
der Planetenkante verbringt, erzielt der Angreifer 1 Landungspunkt. Fiir jeden
Spielzug, den ein angreifendes Transportschiff innerhalb von 30 cm von der
Planetenkante verbringt, erzielt der Angreifer 2 Landungspunkte. Ein Schiff, das
Truppen absetzt oder den Planeten bombardiert, kann in diesem Spielzug nichts
anderes tun.

SPIELDAUER

Das Spiel dauert an, bis eine Flotte sich zuriickzieht oder zerstort wird, oder bis der
Angreifer 10 oder mehr Landungspunkte erzielt hat.

SIEGESBEDINGUNGEN

Der Angreifer zihlt seine Landungspunkte zusammen. Dann addiert er +1 pro 500
Siegespunkte (abgerundet) zu dem Ergebnis, die er fiir das Beschiddigen und
Zerstoren gegnerischer Schiffe und Planetarer Verteidiger erzielt hat. SchlieBlich
wird pro 500 Siegespunkte (abgerundet), die der Verteidiger erzielt hat, 1
Landungspunkt vom Ergebnis abgezogen. Dann schaut ihr das abschlieende
Gesamtergebnis der Landungspunkte auf der folgenden Tabelle nach.

GESAMTE
LANDUNGSPUNKTE ERGEBNIS
0-1 Sieg des Verteidigers

Die angreifenden Streitkrdfte haben fast nichts erreicht. Der
erbarmliche Haufen an Truppen, der den Planeten erreicht hat,
wird schnell vernichtet.

2-5 Knapper Sieg des Verteidigers
Die angreifenden Truppen wurden daran gehindert, eine
umfassende Landung auf dem Planeten durchzufiihren. Trotzdem
miissen nun etliche Feindverbédnde gejagt und zerstort werden.

6-9 Knapper Sieg des Angreifers
Bei dem Angriff konnten genug Truppen abgesetzt werden, um
einen grofien Teil der Ressourcen des Planeten zu erobern. Noch
fiir Monate oder gar Jahre werden Schlachten um die Kontrolle
iiber die Welt toben.

10+ Sieg des Angreifers
Die angreifenden Streitkrifte haben die Verteidiger erfolgreich
zerschlagen und erfolgreiche Landungen an Schliisselpunkten auf
dem ganzen Planeten durchgefiihrt. In wenigen Wochen werden
die Angreifer die Kontrolle iiber den ganzen Planeten haben.

.-Anmerkt'l.ng- Wenn ihr Kampdg‘n'en fiir Warhammer 40.000 und/oder Epzc 40.000 auf einer
Planetaren Invasion bei Raumflotte Gothic aufbauen wollt, dann verwendet dte folgenden
Punktverhdiltnisse:

Jeder Landungspunkt = 400 Punkte bei Epic 40.000 oder 2000 Punkte bez Warhammer 40 000
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SZENARIEN

SZENARIO ACHT: ESKALATION =

wei verfeindete Flotten kreuzen durch dieses Gebiet, ohne genaue Informationen iiber die Grofie und Position der gegnerischen Streitkriifte zu haben.
Nachdem sie sich aufgeteilt haben, um ihre Suche weitrdumiger zu gestalten, treffen zwei Gruppen aufeinander und benachrichtigen dem Rest ihrer
Flotten. Wessen Schiffe werden zuerst eintreffen? Werden sie den Feind schlagen kénnen?

STREITKRAFTE

Die Flotten beider Spieler werden in je fiinf Verbdnde unterteilt. Jeder Spieler
nimmt fiinf Tarnmarken, um seine Verbédnde zu reprisentieren, und teilt jeder
Marke einen Teil seiner Flotte zu. Notiert euch, welche Schiffe und Schwadronen
jeder Marke zugeteilt werden.

Es gibt keine Einschrinkungen dabei, welche Schiffe in einem Verband enthalten
sein diirfen. Wenn sich ein Verband aufs Spielfeld bewegt, muf} er nicht wie eine
Schwadron zusammenbleiben. Alle fiinf Tarnmarken miissen jedoch mindestens je
ein Schiff zugeteilt bekommen, und da sie zufillig gezogen werden, ist eine
gleichmifig aufgeteilte Flotte am giinstigsten. Der Zeitpunkt, an dem ein Verband
eintrifft, hangt auerdem von der Geschwindigkeit seines langsamsten Schiffs ab.

KAMPFGEBIET

Eine Eskalation kann sich tiberall vom Interstellaren Raum bis zu tief in einem
umkdmpften System zutragen. Daher ist jede von beiden Spielern gebilligte
Methode zum Plazieren von Himmelskorpern geeignet.

AUFSTELLUNG

Zu Beginn des Gefechts hat jeder Spieler nur einen Verband auf dem Spielfeld. Die
anderen kommen spiter als Verstidrkungen an. Jeder Spieler ermittelt zufillig eine
Tarnmarke als seine anfiangliche Streitmacht. Wiirfelt aus, wer seine Marke zuerst
plaziert. Eine Marke darf tiberall auf dem Tisch plaziert werden, jedoch nicht
innerhalb von 30 cm von einer Tischkante oder innerhalb von 60 cm von einer
gegnerischen Marke.

Nachdem beide Marken plaziert wurden, werden die Schiffe der Verbénde, die sie
darstellen, beliebig innerhalb von 10 cm um die Marke aufgestellt.

-

GEGNERISCHE MARKEN DURFEN NICHT INNERHALB
VON 60 cm VONEINANDER PLAZIERT WERDEN
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ERSTER SPIELZUG

Nachdem alle Schiffe aufgestellt wurden, werfen beide Spieler einen W6. Der mit
dem hoheren Ergebnis darf sich aussuchen, ob er den ersten Spielzug als erster
oder zweiter beginnt.

SONDERREGELN

In jeder Endphase wihlt der gerade am Zug befindliche Spieler zufillig eine
weitere seiner Tarnmarken aus und plaziert sie an einer zufillig festgelegten
Tischkante (sieche Diagramm). Dabei gelten folgende Einschrinkungen:

e Die Marke darf nicht innerhalb von 60 cm von gegnerischen Schiffen plaziert
werden.

e Wenn sich befreundete Schiffe innerhalb von 30 cm von der Tischkante befinden,
muf} die Marke innerhalb von 30 cm von ihnen plaziert werden.

Zu Beginn seines Spielzugs darf ein Spieler versuchen, zusitzliche Schiffe aufs
Spielfeld zu bringen, indem er fiir jede bereits an einer Tischkante plazierte
Tarnmarke einen W6 wirft. Das Mindestwurfergebnis, um den Verband ins Spiel
zu bringen, hiangt von der Geschwindigkeit seines langsamsten Schiffs ab:

GESCHWINDIGKEIT bis zu 20 cm 25 cm 30 cm oder mehr
Ergebnis zum Eintreffen* 5+ 4+ 3+

*Wenn sich befreundete Schiffe innerhalb von 30 cm von der Tarnmarke befinden,
addierst du +2 auf den Wiirfelwurf.

Wenn das Wurfergebnis iiber oder gleich der bendtigten Zahl liegt, diirfen die
Schiffe dieses Verbandes sich von einer beliebigen Stelle an der Tischkante
innerhalb von 10 cm von der Tarnmarke aufs Spielfeld bewegen.

MiBlingt der Wurf, darf der Spieler die Tarnmarke mit der Geschwindigkeit des
langsamsten Schiffs im Verband an der Tischkante entlangbewegen.

SPIELDAUER

Das Spiel endet, wenn eine Flotte sich zuriickgezogen hat oder zerstort wurde.

SIEGESBEDINGUNGEN

Beide Flotten erzielen wie {iiblich Siegespunkte. Die Flotte mit den meisten
Siegespunkten am Ende des Spiels ist der Gewinner.
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SZENARIEN

SZENARIO NEUN: EXTERMINATUS

Die angreifende Flotte eskortiert Exterminatoren — Schiffe, welche innerhalb von Stunden die gesamte Bevilkerung eines Planten vernichten oder gar
samtliches Leben einer Welt ausloschen kionnen. Die Exterminatorflotte mufi gestoppt werden, und jedes Schiff im Umkreis eilt herbei, um den

bedrohten Planeten zu verteidigen.

STREITKRAFTE

Einigt euch auf eine Punktzahl fiir das Spiel. Der Angreifer wihlt eine Flotte bis
zu diesem Punktwert aus, darunter spezielle Exterminatorschiffe. Die angreifende
Flotte darf pro angebrochene 1000 Punkte ein Schiff enthalten, das zu einem
Exterminator umgebaut wurde (d.h. bis zu 1000 Punkte = ein Exterminator, 1001-
2000 Punkte = zwei Exterminatoren, etc.). Bestimm ein GroBSkampfschiff als
Exterminator: Die Bugbewaffnung des Schiffs wird durch eine Armageddonwafte
ersetzt, die nur gegen Planeten und dhnliche Ziele eingesetzt werden kann (die
Bugbewaffnung ist also praktisch verloren). Eine angreifende Chaosflotte kann
anstelle eines modifizierten GroBkampfschiffs eine aktivierte Schwarze Festung
einsetzen (Regeln siehe Kapitel Chaosschiffe). Die Schwarze Festung muf} keine
ihrer Waffen aufgeben, um mit einer Armageddonwaffe bestiickt zu werden.

Der Verteidiger wihlt eine Flotte aus, um den Planeten zu verteidigen, und erhélt
im Verlauf des Spiels Verstirkungen. Der Verteidiger darf pro angebrochene 500
Punkte in seiner Flotte zusitzlich W6x10 Punkte fiir Planetare Verteidiger
ausgeben (d.h. 10-60 Punkte fiir bis zu 500 Punkte an Schiffen, 20-120 Punkte fiir
501-1000 Punkte an Schiffen, etc). Wenn er mochte, darf der Verteidiger bis zu
25% der Punkte fiir seine Flotte fiir weitere Planetare Verteidiger ausgeben.

.
“Cegen dic Tintenschwirze des Alls konnte ich schen, wie die Schwarzes Herz weitertrich und mit

cinem dister roten Glithen die wallenden Gasschwaden beleuchtete, dic aus ihrem, geborstenen
Rumpf quollen. Durch das, Opticon crkannte ich, wic cine weitere Torpedosalve auf sie zuhiclt. Etwa
bei zweitausend croffncten die Tirme cin beeindruckendes Feuerwerk und schossen cinige der Torpedos
ab, doch sic teilten sich bereits, und jeder gebarreinen Schwarm aus cinem Dutzend kleinerer Leuchtkifer,
dic wic Meteore durch das Kreuzfeuer der Verteidigungstirme stirzten.. Eine halbe, Sckunde spiter
schlugen sic cin, und®gleifende Flammensiulen brachen aus dem Rumpf hervor. Dann erloschen die

feurigen Siulen wicder und hinterlicBen weitere 1ote Pocken in der Oberfliche, doch zu unserer

Uberraschung drehte sich dic Schwarzes Herz langsam herum und feuerte eine weitere Salve, schwicher
nun, doch immer noch blendend gegen dic Schwirze. Wir gingen auf maximale Geschwindigkeit, und
als wir auf Backbord wendeten, um unsere Torpedos abzufeuern, gericten wir in dic sich ausbreitenden
Schockwellen, dic sic hinterlicB. Wir schnitten in ‘sic hincin, doch unsere Geschwindigkeit licB ‘unser
Schiff von Bug bis Heck. schwanken und erzittern. Ein besonders heftiger Einschlag traf dic Bricke,
vielleicht cin Stiick Schrott, das zu langsam fir dic Schilde gewesen war. Als wir uns wicder gefangen”
hatten, war die Gelegenheit voritber, unsere Torpedos abzufeuern. Aber wir hitten sie sowieso nicht mehr
cinsctzen kénnen, denn durch den Schaden, den wir genommen hatten, waren. die Rohre blockiert worden.
Dic letzten Minuten der Schlacht glichen cinem Nahkampfgemetzel, -denn aus allen Ecken des Alls
trafen dic Zerstorer nun aufeinander. Die Virago hiclt nach cinem Torpedolauf direkt auf uns zu, und
wir- passierten sic beunruhigend dicht ‘auf B:ckbord."

Fihnrich Butler auf dem Zerstorer Malleus iber das Ende des Chaoskreuzers
. Schwarzes Herz in der Schlacht von Duran.

KAMPFGEBIET

Das Gefecht findet in der Primir-Biosphire oder inneren Biosphire statt. Der
Verteidiger plaziert einen Planeten innerhalb von 150 cm von einer der kurzen
Tischkanten (wirf einen W6 fiir die GroBle: 1 = klein, 2-5 = mittel, 6 = grof3) und
ermittelt dann wie iiblich Ringe, Monde etc. Bestimmt eine Tischkante als
sonnenwirts, wie in den Regeln fiir Himmelskorpern beschrieben wird, und
plaziert dann entsprechend eurer Methode die zusitzlichen Himmelskorper.

AUFSTELLUNG

Der Grofiteil der Flotte des Verteidigers ist in der Nédhe des Planeten stationiert, als
die Feinde sich nédhern, doch ein paar Schiffe oder Schwadrone sind auf Patrouille
unterwegs und kommen erst spiter hinzu. Der Verteidiger muf3 pro angebrochene
500 Punkte in seiner Flotte ein GroSkampfschiff oder eine Eskortschwadron
auswihlen, die sich auf Patrouille befindet. Diese Schiffe werden vorerst beiseite-
gestellt und zu Beginn des Spiels nicht plaziert. Der Rest der verteidigenden Flotte
darf iiberall auf dem Spielfeld plaziert werden, jedoch nicht innerhalb von 30 cm
von einer Tischkante.

Der Angreifer stellt seine gesamte Flotte innerhalb von 15 cm von der am
weitesten vom Planeten entfernten Tischkante auf.

Ihr benotigt ein separates Spielfeld fiir den niederen Orbit, wie im Kapitel
Himmelskorper beschrieben wird.

ERSTER SPIELZUG

Jeder Spieler wirft einen Wiirfel. Der mit dem hoheren Ergebnis darf bestimmen,
ob er den ersten Spielzug als erster oder zweiter beginnt.
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SONDERREGELN

Ein Exterminator muf} in den niederen Orbit eintreten und innerhalb von 45 cm
von der Tischkante des Planeten gelangen. Zu Beginn jedes Spielzug, in dem sich ; ¥ A T4 R
ein Exterminator innerhalb von 45 cm von der Planetentischkante befindet, wirfst ¥ gy ' ; - : v
du einen W6. Bei einer 4 oder mehr aktiviert er seine Armageddonwaffe und 16st TN : 2 ’ 22 ;
eine Katastrophe aus, die alles Leben auf dem Planeten ausloscht! Die Verteidiger
diirfen einen Exterminator immer als Ziel auswihlen, es ist kein Moralwerttest
notig, wenn er nicht das néchstgelegene Ziel darstellt.

Die verteidigende Flotte wiirfelt zu Beginn jedes ihrer Spielziige fiir die Ankunft
ihrer Patrouillen. Wirf einen W6 fiir jedes verteidigende GroSkampfschiff und jede
Eskortschwadron, die sich noch nicht im Spiel befindet, und schau auf der
folgenden Tabelle nach.

Schiffsgeschwindigkeit bis zu 20 cm 25 cm 30 cm oder mehr

Wenn das Ergebnis iiber oder gleich der gezeigten Zahl liegt, kommt das Schiff als
Verstdrkung iiber eine zufillig ermittelte Tischkante aufs Spielfeld.

s Szenario als Teil einer Kampagne gespielt und der Planet
vernichtet wird, wiirfelst du auf der folgenden Tabelle.

W6-WURF ERGEBNIS

, Das System ist nun unbewohnt, markier es entsprechend auf der
‘Subsektorkarte.

Die Hauptwelt des.S'ystems wurde zerstort, doch andere Planeten
sind noch bewohnt. Wiirfel aus, als was das System nun gllt 1-3
. Agrarwelt, 4-6 Bergwerkswelt. f

SPIELDAUER

Das Spiel endet, wenn sich eine Flotte zuriickzieht oder alle Exterminatoren
zerstort wurden oder ein Exterminator den Planeten vernichtet.

SIEGESBEDINGUNGEN

Wenn eine Flotte sich zuriickzieht, hat sie verloren. Wenn alle angreifenden
Exterminatoren zerstort wurden, hat der Verteidiger gewonnen. Wenn der Planet
zerstort wurde, hat der Angreifer gewonnen.
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SZENARIEN

. SZENARIO ZEHN:

RAUMSCHLACHT

iele Gefechte im All werden zwischen recht kleinen Verbinden mit sehr spezifischen Zielen ausgetragen — Konvois iiberfallen, Uberraschungsangriffe
fiihren und so weiter. Manchmal treten sich aber auch griofere Flotten gegeniiber, um Grenzen zu Ziehen, um ein System zu kimpfen oder sich einfach

gegenseitig zu vernichten.

STREITKRAFTE

Beide Flotten werden mit der gleichen Punktzahl ausgewihlt.

KAMPFGEBIET

Raumschlachten werden meist in der primdren oder inneren Biosphire
ausgetragen, um eine bestimmte Welt auler Bombardementreichweite zu halten,
sie konnen aber praktisch iiberall stattfinden. Himmelskorper konnen auf eine von
beiden Seiten akzeptierte Methode plaziert werden.

AUFSTELLUNG

Jeder Spieler muf3 eine der folgenden Flottenformationen auswihlen. Vergleicht
die beiden Formationen auf der Tabelle unten und verwendet dann die angegebene
Aufstellung.

Ring: In dieser Formation soll die Flotte so weit ausgefichert werden, daf sie die
gegnerische Flotte bei der Annédherung auf allen Seiten umschliefen kann. Die
Ringformation ist anfillig gegen eine Keilformation, die das sich
zusammenziehende Netz durchbrechen kann.

Keil: Ein Keil 14t sich von komplexeren Formationen wie dem Ring und dem
Kreuz leicht einschlieBen. Die Keilformation hilt die Flotte jedoch dicht
zusammen, damit sich die Schiffe gegenseitig unterstiitzen konnen, und sie
ermoglicht es ihr, durch diinne feindliche Linien zu brechen.

Kreuz: Dies ist eine Formation, welche die Schiffe ausfiachert, um parallel mit der
gegnerischen Flotte zu fliegen, und sie fiir einen lingeren Schlagabtausch auf der
Breitseite zu halten.

WAHL DES GEGNERS
DEINE WAHL RING KEIL KREUZ
RING B A(d.grau)/C(d.grau)  A(d.grau)/D(d.grau)
KEIL A(weiB)/C(weiB)  D(d.grau)/D(weif) B
KREUZ A (weiB)/D(weiB) B B

Anmerkungen: Bei einem geteilten Ergebnis (z.B. A(grau)/D(grau)) werfen beide
Spieler einen W6, um zu ermitteln, welche Aufstellung verwendet wird. Der
Spieler, dessen schnellstes Schiff eine hohere Geschwindigkeit als jedes Schiff des
Gegners besitzt, addiert +1 auf sein Wurfergebnis. Die Flotte mit dem besten
Admiral (d.h. dem hochsten Moralwert) addiert +1 auf ihr Ergebnis. Die Flotte mit
den meisten Eskortschiffen addiert +1. Der Gewinner darf entscheiden, welche
Aufstellung verwendet wird.
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Nachdem die Aufstellung festgelegt wurde, werfen beide Spieler einen W6, und
der mit dem niedrigeren Ergebnis muf als erster eine Schwadron oder ein Schiff
in seiner Aufstellungszone plazieren. Die Spieler wechseln sich dann damit ab,
Schiffe oder Schwadronen in ihren Aufstellungszonen zu plazieren, bis alle
Streitkrifte aufgestellt worden sind.

Zonen
Bei manchen Aufstellungsvarianten werden die Aufstellungszonen der Flotten in

mehrere Zonen unterteilt. Wo dies der Fall ist, muf eine Flotte in jeder Zone
mindestens ein Schiff oder eine Schwadron aufstellen.

Ausrichtung

Die Aufstellungsdiagramme zeigen Pfeile, welche die Flugrichtungen der
gegnerischen Flotten anzeigen. Wenn die Schiffe aufgestellt werden, miissen sie so
ausgerichtet werden, daf sie in Richtung der Pfeile in ihrer Zone fliegen.
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ERSTER SPIELZUG

Nachdem alle Schiffe aufgestellt wurden, werfen beide Spieler einen W6, und der
mit dem hoheren Ergebnis kann sich aussuchen, ob er den ersten Spielzug als
erster oder zweiter beginnt.

SPIELDAUER

Das Spiel endet, wenn eine Flotte sich zuriickgezogen hat oder zerstort wurde.

SIEGESBEDINGUNGEN

Beide Flotten erzielen wie iiblich Siegespunkte, und die Flotte mit den meisten
Siegespunkten ist der Gewinner.

66 Y Votte in volle. Gefechtsbereitschaft. Schwadron Balthazar .und Melchior

ausbrechen und einkreisen. Crudelis Position auf Steuerbord cinnchmen’
Vigilantia zur Unterstitzung auf Backbord - von Schwadron Melchior.
Gefechtsgeschwindigkeit voraus. Waffenluken offnen. Hauptbatterien laden und
Lanzen scharfmachen. Flieger in sofortige Startbereitschaft. Preiset den Imperator,
diesmal werden sie uns nicht entkommen!” :

Admiral Mourndark, Kommandant der chatus Stygies bei der dritten Schlacht von Savaven
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NEBENMISSIONEN

Jeder Spieler darf eine Nebenmission ermitteln, wenn
er mochte (in einer Kampagne muf jeder Spieler eine
Nebenmission ermitteln). Wirf einen W6. Bei einer 1-
2 wiirfelst du auf der Tabelle “Vermichtnisse des
Krieges”. Bei einer 3-4 wiirfelst du auf der Tabelle
“Zufallsereignisse”. Bei einer 5-6 wiirfelst du auf der
Tabelle “Geheimauftriage”.

ERREICHTE ZIELE ENDERGEBNIS

Haupt- und Nebenmission erfiillt

Hauptmission erfiillt, Nebenmission gescheitert

Hauptmission gescheitert, Nebenmission erfiillt

Haupt- und Nebenmission gescheitert

Jede Nebenmission umfalit zusitzliche Sieges-
bedingungen, die mit deiner Hauptmission zusam-
menpassen konnen oder auch nicht. Wenn du ein
Gefecht mit Nebenmissionen spielst, gibt es vier
verschiedene Siegesergebnisse, abhidngig davon, ob
du die Hauptmission gewinnst und die Nebenmission
erfiillst.

Heroischer Sieg!

Man wird sich deiner noch lange als
herausragender Kommandant erinnern.
Legenden werden sich um deine Taten
ranken, und deine Taktiken werden
kiinftigen Generationen zur Lehre dienen.

Sieg!

Dein Ruhm wiichst, und du wirst berithmt
als jemand, der trotz kleinerer Riickschlige
und zahlloser Ablenkungen jeden Auftrag
erfiillt. Dein Name wird zum Synonym fiir
solide Taktiken und einen festen Fiihrungs-
stil.

Heroische Niederlage!

Du bist bekannt dafiir, da3 du immer wieder
ehrenvoll aus den Klauen der Niederlage
entkommst. Es kursieren: Geschichten von
aussichtslosen Situationen und unvorher-
sehbaren Umstinden. Dein Mut und deine
Entschlossenheit sind legendar.

Beschimende Niederlage!

Dein Name ist gleichbedeutend mit
Inkompetenz und Versagen. Nach deinem
Tod wird dich niemand vermissen. Dies ist
ein schwarzer Tag fiir dein Volk...

RUHM

Wenn du in einer Kampagne spielst, kannst du fiir
Erfolg oder Scheitern deiner Nebenmission Ruhm
gewinnen oder verlieren. Dies wird wie folgt nach
der Mission in Klammern angegeben: (gewonnener
Ruhm fiir Erfolg/ verlorener Ruhm fiir Scheitern).
Bei der Mission Verlingerter Einsatz bedeutet die
(+1/0) zum Beispiel, daf3 du einen zusitzlichen Punkt
Ruhm erhiltst, wenn du die Mission schaffst, aber
keinen Ruhm einbiifit, wenn es dir nicht gelingt.

Viclc Flottenkommandanten und Kapitine
sind - fihige Taktiker und Strategen, doch
cinige der besten Pline werden oft aus schicrer
Verzweiflung geboren. Kapitin Cornwallis von
der Invictus rammte ein von ihm beschidigtes
Chaosschiff, als’es gerade seine Warptriebwerke
aktivierte. Die beiden Schiffe verkeilten sich
incinander, und wihrend sie durch den Warp
tricben, gelang es mehreren Entertrupps des
.imperialen Kreuzers, dem Chaosschiff den
Todesstof) zu versetzen.

Es gibt auch mehrere Berichte iber Bomber-

besatzungen, dic  Selbstmordangriffe - auf
feindliche Schiffe flogen, indem sic ihre
Flieger in das Ziel steucrten, nachdem .ihre
Bomben- und Raketenvorrite cr’schépft waren.
Auf ihnliche Fille trifft man bei Entermann-
schaften. Nachdem sic das feindliche Schiff
geentert haben, programmieren sie ihre Boote
auf Sclbstzerstorung, um klaffende” Locher in
*dic Hille des Ziclschiffs .zu sprengen, und
kimpfen dann bis zum letzten Mann, um. so
" viel internen Schaden zu verursachen; wie nur
méglich. i
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NEBENMISSIONEN

VERMACHTNISSE DES KRIEGES ZUFALLSEREIGNISSE

WURF
1

- Blutsbande: Schiffskapit'zine; die iiber eine ldngere Zeit zusammen-
"gearbeitet haben, entwickeln eine feste Kameradschaft. Sie sind bereit,

; murbungskneg zu ungekannten AusmafBen. Oft wurden Flotten nur mit
“ dem einen Ziel in die Schlacht geschickt, den Gegner aus den Sternen

Blutrache: Im Verlauf des Krieges wurden Welten medergebrannt und

NEBENMISSION

Zieliibungen: In den meisten Schlachten ging der Sieg an die Flotte mit
den besttrainierten Schiitzen. Viele Flottenkommandanten befahlen
ihren Kapitdnen, sich vor allem anderen auf Waffeniibungen-zu kon-
zentrieren. Wirf einen W6 fiir jedes Grolkampfschiff in deiner Flotte.
Bei einer 4, 5 oder 6 erhilt das Schiff einen Moralwertbonus von +1,
wenn es versucht, den Sonderbefehl Zielerfassung aktivieren zu geben.
Beweis die Klugheit deiner Befehle und bring jedem feindlichen
Grofskampfschiff mindestens einen Punkt Schaden bei (+1/-1).

Verlingerter Einsatz: Gegen Ende des Gothic-Krieges befanden sich
beide Seiten in schlechter Verfassung. Oft mufBten Schiffe noch mit
Schidden aus dem letzten Kampf ins Gefecht gehen oder litten unter
ernsthaftem Mangel an Personal und Munition. Witf einen W6 fiir jedes
GrofBkampfschiff in deiner Flotte. Bei einer | beginnt es das Spiel mit
W3 Punkten Schadenskapazitdt weniger als normal. Bei einer 2 erleidet
es eine Modifikation von -1 auf den Moralwert bei Tests fiir die
Sonderbefehle Zielerfassung aktivieren undFlugkorper nachladen. Bei
einer 3+ ist das Schiff unbeeintréichtigt.

Zerstor/beschidige mehr Punkte an Schiffen, als du verlierst (+1/0).

ihre Mannschaft zu besonderen Leistungen anzutreiben, um einen
gefallenen Kameraden zu richen. Wenn die Flotte allerdmgs zu viele
Schiffe verliert, leidet die Moral stark darunter. Wenn eines deiner
Grofkampfschiffe beschiddigt oder zerstort wird, erhalten alle anderen
GroBkampfschiffe in deiner Flotte im néchsten Spielzug +1 auf ihren
Moralwert.

Beende das Gefecht mit weniger als der Hdlfte deiner Grofskampfschiffe
beschadigt oder zerstort (+1/-1).

Eingespieltes Team: Eine Flotte, die lange unter demselben
Kommandanten gedient hat, lernt seine Pline und Gedankenginge
kennen. In manchen Fillen kann sie sogar die Befehle des Flotten-
kommandanten vorausahnen. Jedes Schiff im Umkreis von 30 cm um
das Schiff deines Flottenkommandanten darf seinen Moralwert statt des
eigenen verwenden.

Das Schiff deines Flottenkommandanten mufs das Gefecht mit
mindestens 75% seiner urspriinglichen Schadenskapazim't beenden,
damit die Untergebenen mcht ihr Vertrauen in ihn verlieren (+1/0).

Keine Gnade! Als der Konﬂlkt sich hinzog, eskalierte der Zer-

zu schiefien!

Mindestens die halbe Punktstirke der gegnerischen Flotte muf
zerstort/beschédigt werden (+1/-1).

ganze Bevolkerungen versklavt oder ausgeloscht. Feindliche Schiffe
wurden fiir jhre Untaten bertichtigt, so dafl es einen Moralschub gab,
wenn eines von ihnen zerstort wurde.

Bestimm ein gegnerisches Grofskampfschiff als Objekt deiner Rache.
Zerstor oder beschddige dieses Schiff (+1/-2).

WURF
1

NEBENMISSION

Meteorsturm! Meteorstiirme waren eine wichtige Ursache von Schidden an
Schiffen. Wirf einen W6 fiir jedes GroBkampfschiff in deiner Flotte. Bei einer 1, 2
oder 3 wirfst du dann einmal auf der Kritischen Schadenstabelle und wendest das
Ergebnis zu Beginn des Spiels auf das Schiff an.

Es gibt keine besonderen Siegesbedingungen. Wenn du es schaffst, mit einer so
zugerichteten Flotte zu gewinnen, bist du ein Held, wenn du es nicht schaffst, wirst
du fiir schlechte Navigation und mangelnde Anpassungsfihigkeit geriigt (+3/-2).

Signalschwierigkeiten: Wegen der erhohten Warpsturmaktivitit konnten die
Astropathen haufig nicht zwischen den Sternensystemen kommunizieren, so daf
stattdessen Eskortschiffe die Meldungen iiberbringen mufiten. Du darfst
Wiederholungswiirfe fiir Flottenkommandanten nur fiir Schwadronen einsetzen,
von denen ein Schiff sich im Umkreis von 30 cm vom Schiff deines
Flottenkommandanten befindet.

Wenigstens die Hilfte der Eskortschiffe deiner Flotte miissen das Gefecht
iiberstehen (+1/-1). ;

Unerwartete Hilfe: Viele Schiffe wurden in kleineren Verbinden fiir
weitreichende Patrouillen oder als Erkundungsflotten eingesetzt. In etlichen
Schlachten wurde die eine oder die andere Seite unerwartet verstirkt, indem eine
Gruppe dieser Schiffe oder Schwadronen auftauchte. Du darfst ein einzelnes
GroBkampfschiff oder eine Schwadron im Wert von maximal W3x50 Punkten zu

_ deiner Flotte hinzufiigen, bevor das Spiel beginnt.
' Wenigstens ein Schiff dieser Verstirkungen muf3 das Spiel iiberstehen, ohne

beschddigt zu werden, damit es seine Mission fortsetzen kann (0/-2).

Navigationshindernisse: Asteroidenfelder und Gaswolken konnen einer Flotte
helfen oder sie behindern, je nachdem, wie man ihre Deckung nutzt. Wirf einen
Wé:

W6 Auswirkung

1-2 Plazier eine zusitzliche Gas-/Staubwolke auf dem Spielfeld

3-4 Plazier zwei zusiitzliche Gas-/Staubwolken auf dem Spielfeld

5 Plazier ein zusitzliches Asteroidenfeld auf dem Spielfeld

6 Plazier ein zusitzliches Asteroidenfeld und W3 Gas-/Staubwolken auf dem

Spielfeld

Es gibt keine besonderen Siegesbedingungen. Wenn du gewinnst, wirst du dafiir
gepriesen, wie gut du dein Umfeld gegen deinen Feind ausgespielt hast, verlierst
du, wirst du dafiir verflucht, daf3 du kein besseres Schlachifeld gewdhlt hast
(+1/-1)!

Neuer Kapitin: Schiffskapitine, die sich in der Schlacht bewihrt haben, werden
oft auf grofere, besser bewaffnete Schiffe versetzt. Dies bedeutet, daf die alte
Besatzung des Kapitans sich erst an den neuen Kommandanten gewohnen muf.
Ermittle zufillig eines deiner GroBkampfschiffe (nicht jedoch das Schiff des
Flottenkommandanten). Dieses Schiff verliert fiir das Gefecht einen Punkt von
seinem Moralwert.

" Das ermittelte Schiff muf3 gegnerische Schiffe im Wert von mindestens der Hilfte

seiner Punktkosten beschddigen oder zerstoren (+1/-1).

Feindliche Pline: Entermannschaften entdecken gelegentlich feindliche Einsatz-

line. Jedesmal, wenn du eine Enteraktion gegen ein feindliches Grokampfschiff
durchfiihrst, wirfst du einen W6. Bei einer 4 oder mehr wurden die Plidne des
Gegners gefunden. Addier +1 auf den Wurf, wenn du das Schiff des feindlichen
Flottenkommandanten enterst.

Du muf3t die Schlachtpline des Gegners erbeuten (+1/-1).
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NEBENMISSIONEN

GEHEIMAUFTRAGE

WURF NEBENMISSION

1 Uberraschungsschlag! Viele Gefechte wurden durch pure Feuerkraft und groBe Waffen entschieden, doch beinahe genauso viele wurden von Flotten
gewonnen, die andere auf dem Weg zu ihrem Ziel iiberrascht haben. Ein Flottenkommandant, der seinen Gegner solchermafen iiberrumpeln kann, muf3:
diesen Vorteil maximal ausnutzen, bevor er sich organisieren kann. Die gegnerische Flotte kann fiir die ersten W3 Spielziige keine Sonderbefehle einsetzen.
Es gibt keine besonderen Siegesbedingungen. Wenn du gewinnst, wird deine gerissene Taktik im ganzen Sektor geriihmt; wenn du verlierst, wirst du fiir
dein iiberhastetes Handeln und deinen schlecht durchdachten Plan kritisiert (+2/-2).

) Spionage: Spione und Verriter fanden sich in fast jedet Flotte im Gothic-Krieg. Meist waren sie nur dazu von Nutzen, um die gegnerische Flotte iiber
strategische Bewegungen zu informieren, doch gelegentlich konnten sie auch den Schlachtplan des Flottenkommandanten fiir ein bevorstehendes Gefecht
auskundschaften und diese Information an die andere Seite weitergeben. Du erhaltst fiir dieses Gefecht einen zusdtzlichen Wiederholungswurf fiir den
Flottenkommandanten. : i
Bestimm ein gegnerisches Grofikampfschiff, auf dem sich dein Informant befindet. Du muf3t dieses Schiff entern oder mindestens eine Sabotageaktion gegen
es durchfiihren, um den Informanten herauszuholen (0/-1).

3 Experimentelles Schiff: Beide Seiten versuchten zahlreiche Tricks, um einen Vorteil gegeniiber ihrem Gegner zu erringen. Strategien und Taktiken wurden
gedndert, und auch mit dem Schiffsdesign selbst wurde experimentiert.. Viele Schiffe wurden mit modifizierten Waffensystemen, Triebwerken oder
Schildgeneratoren ausgestattet, und ihre Leistung wurde genau beobachtet. Selbst wiederentdeckte Technologie aus lingst vergangenen Zeiten oder
auBerirdische Artefakte wurden manchmal in Schiffe eingebaut. Ungliicklicherweise gab es keine perfekte Kombination, und wann immer etwas verbessert
wurde, mufite etwas anderes geopfert werden, damit das neue System lief. Bestimm zufillig ein GroSkampfschiff in deiner Flotte. Dieses Schiff wurde
kiirzlich mit einem experimentellen System ausgestattet, das noch in der Hitze des Gefechts getestet werden muf3. Wirf einen W6 auf jeder der folgenden
Tabellen und sieh, wie das Schiff modifiziert wurde (wiederhol den Wurf fiir eine Nebenwirkung, die der Verbesserung entgegenwirkt):

Wwé Verbesserung . Wé Nebenwirkung

1 Alle Waffenbatterien/ Lanzen +50% Reichweite 1 -1 Schild

2 +1 Schild 2% Alle Waffenbatterien/ Lanzen haben nur 50% ihrer Reichweite

3 Geschwindigkeit +5 cm 3 -2 Schadenskapazitit

4 +2 Schadenskapazitit : 4 Geschwindigkeit -5 cm

S Schiff darf 90° Drehungen durchfiihren 5] -1 Moralwert g :

6 +1 Moralwert 6 Feuerkraft der Waffenbatterien/ Lanzen nur 50% Stirke (aufgerundet) i

Du muf3t verhindern, daf3 das experimentelle Schiff beschidigt oder zerstort wird, so daf3 es nach dem Gefecht untersucht und Lehren aus seiner Leistung
gezogen werden konnen (+1/-1).

4 Spezialmission: Héufiger wurden einzelne Schiffe von der Hauptflotte abbeordert, um Spezialmissionen zu unternehmen. Diese reichten vom Transport
von Jagern und Bombern iiber kleine Uberfille bis zum Uberstellen von imperialen Agenten wie Inquisitoren oder Assassinen an ihre geheimen Einsatzorte.

Bestimm eines deiner Grofkampfschiffe zum Ausfiihren der Spezialmission. Du muf3t verhindern, daf dieses Schiff beschddigt oder zerstort wird (+1/-1).

S T2 Attrappe: Beide Seiten haben im Verlauf des Krieges gelegentlich Schiffsattrappen benutzt, um den Feind abzulenken und zu verwirren. Oft waren dies
alte Schiffe, die schon lange nicht mehr im Dienst waren, oder Transporter, die so umgestaltet wurden, daf3 sie von auen Kriegsschiffen dhnelten. Sie hatten
nur eine Notbesatzung, und ihre Aufgabe lautete, feindlichen BeschuB auf sich zu ziehen und die Aufmerksamkeit von den wirklichen Kriegsschiffen
abzulenken. Du darfst deiner Flotte ein zusitzliches Grokampfschiff hinzuftigen. Dieses Schiff besitzt allerdings die Werte eines Transporters. Sag deinem
Gegner nicht, welches Schiff die Attrappe ist, bis es zum ersten Mal beschossen wird oder selbst schiefit. Die Attrappe bringt Null Siegespunkte.

Wenn der Gegner mit einem Grofskampfschiff auf die Attrappe schieft, war dein Trick erfolgreich. Tut er es nicht, ist der Plan mifilungen (+1/-1).

6 ~ Blitzangriff: Der Konflikt war ein langgezogener Zermiirbungskrieg, doch manchmal war auch Geschwindigkeit von ausschlaggebender Bedeutung. Wenn
" eine Flotte schnell und hart genug zuschlug, konnte sie ihr Ziel erreichen, bevor feindliche Schiffe in der Umgebung die Moglichkeit hatten, zu reagieren.
Wenn ein Angriff schnell abgewehrt wurde, konnte eine Gegenoffensive die Flotte des Feindes zerschlagen.
Wirf 2W6. Dies ist die Anzahl der Spielziige, in der du das Spiel gewinnen mufst. Wenn du nicht innerhalb dieser Zeit gewinnst, ist deine Nebenmission
gescheitert, denn dein Sieg ist nun nicht mehr so bedeutsam (+1/-1).

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das 40.000 zu verwenden, her werden, um es tempordr auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fiir den persénlichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen
Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikopfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Citadel Logo, Chaos, die Cl die Logos der Cl Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine Ordenssymbole, Codex, Eldar, das Eldarsymbol, Ork, Orksymbole,
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft“-Slogan, Kampf um Macragge, StraBenkampf, Warhammer, das Warhammer 40.000 Logo und alle zugehdrigen Marken, Logos, Namen, Vlker, Volkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des

40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit eingetragen

~ale=™




E GALAXIS IM 41 JAHRTAUSEND

Seit nunmehr zehntausend Jahren besteht das Imperium der Menschheit unter der Herrschaft und Fiihrung des
unsterblichen Imperators von Terra. Die Menschheit bewohnt iiber eine Million Welten, die verstreut iiber die
gesamte Galaxis liegen, und kimpft einen stetigen Uberlebenskampf gegen dadmonische Entititen, grausame
Aliens und innere Unruhen. Das Leben im Zeitalter des Imperiums ist stiindigen Bedrohungen ausgesetzt; Kriege
sind an der Tagesordnung, und jeden Tag sterben Millionen Diener des Imperiums, die ihre Leben fiir die
Zukunft der Menschheit opfern.

Die GroBe des Imperiums liegt jenseits jeder menschlichen Vorstellungskraft. Es liegt verstreut liber Zehntausende von Lichtjahren, und seine Armeen
bestehen aus Milliarden von Soldaten. Die michtige Verwaltung des Adeptus Terra, vielen nur als die Priesterschaft bekannt, versucht einen Uberblick
iiber die riesigen Informationsmassen zu bringen, die sich tagtiglich ansammeln — Berichte von Kriegen und Kiampfen, Steuern von fernen Planeten,
Minner und Material, die tiber Tausende von Lichtjahren hinweg befordert werden — aber wirklich zu versuchen, ein so gewaltiges Reich zu verstehen,

heif3t den Wahnsinn zu sich einzuladen.

DER WARPRAUM

Die menschliche Kolonisierung der Galaxis verdankt
einen Grofiteil ihrer Errungenschaften dem Warp,
einem alptraumhaften Reich unvorstellbaren
Grauens. Der Warpraum existiert parallel zum
materiellen Universum und bildet eine vollig aus
treibenden Energien und formlosen Geistern
bestehende Dimension. Im Warpraum gibt es keine
Zeit, keine Entfernungen, nur ein in stdndiger
Bewegung befindliches Immaterium. Ein mit
Warpantrieb ausgestattetes Sternenschiff kann durch
die Barriere brechen, die das reale Universum vom
Warp trennt, und sich damit vom normalen Fluf der
Zeit 16sen. Nur durch Warpreisen konnen die
Menschen die Entfernungen zwischen den Sternen
zu Lebzeiten iiberbriicken, obwohl auch eine
Warpreise nicht ohne Zeitverzogerung stattfindet. An
Bord eines Schiffs kann ein einzelner Monat
verstreichen, wihrend in der materiellen Welt
zwischen sechs Monate und bis zu mehrere Jahre
vergehen. Das kann dazu fiihren, dafl Entsatzarmeen,
die auf Hilferufe hin ausgesandt wurden, oft
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Wochen, Monate oder sogar Jahre zu spédt kommen,
was nur weiter zur Anarchie und Verwirrung in den
Hunderten von Kriegen fiihrt, die in der ganzen
Galaxis toben.

NAVIGATION IM WARP

Es ist moglich, mit einiger Genauigkeit kurze
Warpspriinge zwischen 4 und 5 Lichtjahren zu
unternehmen, aber bei groferen Entfernungen ist es
notig, das Schiff durch den Warp selbst zu steuern.
Der Warp ist wie ein Ozean — es gibt Stromungen und
Gezeiten, die beachtet, und Stiirme, die umgangen
werden miissen. Im Imperium sind einzig die
mutierten Navigatoren in der Lage, die veréinder-
lichen Strome des Warp wahrzunehmen und ein
Schiff durch sie hindurch zu seinem ultimativen
Bestimmungsort zu steuern.

Doch selbst die Navigatoren bendtigen einen
Bezugspunkt. Dieser wird durch ein michtiges
Leitsignal erzeugt, das als Astronomican bekannt ist.
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Das durch den Verstand von zehntausend speziell
ausgebildeten Psionikern auf Terra erschaffene
Astronomican reicht iiber 70.000 Lichtjahre weit bis
zu den &uflersten Ausldufern der Galaxis. Ein
Navigator kann das Signal des Astronomicans spiiren
und zur Ermittlung seines Kurses benutzen. Als
weitere Unterstiitzung dienen ihm schwéchere
astropathische Signalgeber, die stark befahrene
Schiffslinien markieren oder die Navigation durch
triigerische Bereiche des Warp erleichtern.

“Es ist mir verboten, von dem zu berichten, was’ ich
im Grofiesi Jenscits erblicke. Ich konnte das
Unvorstellbare andeuten, halb sichtbare Festungen in der
Ferne, Flisse, dic in sich selbst l_\il.xeinflicﬁcn, Mutterliebe
und KinderhaB in stofflicher Form. Doch nicht im
Mindesten wiirdest du_verstchen; wieses wirklich fst"

Varentias Jugold vom Navis !N.obilitc

die Logos der Cl
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DIE IMPERIALE RAUMFLOTTE

Fast jedes Raumschiff des Imperiums ist Teil der
Imperialen Flotte, die der Priesterschaft untersteht.
Die kleine Handvoll an Schiffen, die nicht dazu-
gehoren, stammen von besonderen Organisationen
wie dem Adeptus Mechanicus, den Space Marine
Orden und der Inquisition, oder einer kleinen Zahl
angestammter und ehrenwerter Handelsfamilien.
Selbst die Regimenter der Imperialen Armee miissen
sich der Imperialen Flotte anvertrauen, sie zu fernen
Kriegsherden zu transportieren. Diese riesige Flotte
unterteilt sich in die zivilen Schiffe der Handelsflotte
und die Kriegsschiffe der Imperialen Raumflotte.

Um die Organisation zu entlasten, unterteilt sich das
Imperium in fiinf Segmentae Majoris, von denen
jedes tiiber seine eigene Handelsflotte und Raum-
flotte verfiigt. Diese Flotten sind im Flotten-
hautpquartier eines Segmentums stationiert — Mars
fiir das Segmentum Solar, Kar Duniash im Ultima
Segmentum, Bakka im Segmentum Tempestus,
Hydraphur im Segmentum Pacificus und Cypra
Mundi im  Segmentum  Obscurus. Die
Oberkommandierenden der Segmentumsflotten, die
Hochadmirile, sind michtige Personlichkeiten,
manchmal sogar Mitglieder des legendédren Hohen
Senats zu Terra. Der von Menschen besiedelte
Weltraum unterteilt sich ferner in Sektoren, die
meistens aus einem quadratischen Bereich mit
ungefidhr 200 Lichtjahren Seitenlidnge bestehen.
Jeder Sektor ist wiederum in kleinere Subsektoren
unterteilt, die ungefdhr 10 bis 20 Lichtjahre
durchmessen und um dichtbesiedelte Sternhaufen,
wichtige Welten oder Knotenpunkte stark befahrener
Schifffahrtslinien durch den Warp angesiedelt sind.
Die Bereiche zwischen den einzelnen Subsektoren
und Sektoren — unerforscht oder unbesiedelt, von
AuBerirdischen beheimatet, durch Warpstiirme
unzuginglich gemacht oder dhnliches — werden als
unerschlossener Raum bezeichnet und umfassen
einen weitaus grofleren Teil der Galaxis, als den von
Menschen kontrollierten.

Fiir alle praktischen Belange ist die Gefechtsflotte
eines Sektors, auch Sektorflotte genannt, die grofte
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einsatzfihige Raumstreitmacht und untersteht dem
Kommando eines Grofadmirals. Jede Sektorflotte
unterteilt sich weiter in einzelne Kampfgruppen.
Kampfgruppen stellen keine permanenten Flotten
dar, sondern bilden vielmehr Einsatzgruppen fiir
bestimmte Aufgaben, zum Beispiel als Geleitschutz
oder Patrouillenflotte. Ein paar Kampfgruppen sind
schon fast als feste Institutionen anzusehen, wie zum
Beispiel die beriihmte 1./Terra Schlachtkreuzer-
armada, aber der GroBteil wird je nach Erfordernis
zusammengestellt und spdter wieder aufgeldst.
Abhingig von ihrer Grofe und Aufgabe kann die
Kampfgruppe von einem erfahrenen Kapitin oder
Kommodore, einem Vizeadmiral oder Admiral, oder
manchmal sogar dem GroBadmiral selbst kom-
mandiert werden.

KRIEGSSCHIFFE
DES IMPERIUMS

Jede Sektorflotte besteht aus zwischen fiinfzig und
fiinfundsiebzig Kriegsschiffen unterschiedlicher
GrofBe, obschon einige Sektoren iiber eine grofere
oder kleinere Anzahl verfiigen, abhingig davon, wie
vieler Feinde sich der Sektor erwehren muf3. Neben
diesen Zerstorern, Fregatten, Kreuzern und Schlacht-
schiffen hat eine Sektorflotte aulerdem Zugriff auf
eine Reihe kleinerer Raumfahrzeuge wie Transporter,
Shuttles, Botenschiffe und weitreichende Patrouillen-
boote. Neben diesen Sternenschiffen wird ein Sektor
auferdem von zahlreichen Schiffen beschiitzt, die
iiber keinen Warpantrieb verfiigen, wie zum Beispiel
Raumboote und Panzerboote. Diese werden zusétz-
lich von stationdren Verteidigungsanlagen unter-
stiitzt — Raumstationen, orbitalen Verteidigungsplatt-
formen, bodengestiitzten Raumabwehrlasern und
Raketensilos sowie orbitalen Minenfeldern

Dies mag auf den ersten Blick wie eine schlagkriftige
Armada wirken, aber das Gebiet, das sie abzudecken
hat, ist gewaltig, und die Raumflotte muf} in der Lage
sein, vielfiltigen und schwierigen Aufgaben nachzu-
kommen. Ein durchschnittlicher Sektor, zum Beispiel
in einem der galaktischen Spiralarme, in denen die

2u verwenden,
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menschliche Besiedelung am dichtesten ist , deckt ein
Gebiet von 8.000.000 Kubiklichtjahren ab, in dem
zehntausende von Sternen liegen. In dieser unvor-
stellbaren Weite des Raums verfiigt nur ein kleiner
Bruchteil von Systemen iiber Planeten, und nur ein
kleiner Bruchteil dieser ist wiederum bewohnt oder
zumindest bewohnbar. Die Schiffe der Sektorflotte
miissen dennoch das gesamte Gebiet von Feinden
freihalten, Handelsschiffe vor Piraten schiitzen,
Armeen der Imperialen Streitkrifte transportieren
und eskortieren, sowie kdmpfenden Bodentruppen
orbitales Unterstiitzungsfeuer liefern, ganz zu
schweigen von routineméfigen Erkundungs- und
Patrouillemissionen.

Der Wirbel des | “haos

Obwohl der Warp eme eigene D1mens1on ist, die
normalerweise getrennt vom materiellen Universum
liegt, gibt es ein paar Bereiche in der Galaxis, an
denen die Barriere zwischen Warp und Realraum
durchbrochen ist und sich die beiden Universen
tiberlappen. 'Diese Regionen bestehen aus
gewaltigen, energetischen Wirbelstiirmen, in denen
die Gesetze der Physik aufgehoben sind und die
rohen Energien des Warp ungehindert in das
Realuniversum eindringen konnen. Der Wirbel des
Chaos ist der groBte dieser Stiirme, ein von
schweren Erschiitterungen heimgesuchtes Gebiet, in
dem Alptrdume und Realitdt nebeneinander
existieren — Welten mit Meeren voller Blut und
brennendem Firmament; Monde, die ihren Schmerz
in den Ather hinausschreien; Sterne, die iiber den
Himmel ziehen und in gewaltigen Supernovas
explodieren. Der \ brel des Chaos bildet den
Sammelpunkt fiir die meisten Anhinger des Chaos,
die sich vom Imperator abgewandt und ihre Seelen
uralten Gottern verschrieben haben, um im
Gegenzug Macht und Unsterblichkeit zu erlangen.
Vom Wirbel des Chaos aus unternehme,n diese vom
Rachedurst verzehrten Verrdter VorstoBe in das
Imperium, um dessen Niedergang herbeizufiihren,
‘um Recht und Ordnung hinwegzufegen und durch

Chaos und Anarchie zu ersetzen.
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S8 ies ist der Ort.” Die Stimme des Hexers war

wenig mehr als cin trockenes Wispern.

Die kleine Streitmacht aus Chaos Space Marines stand
auf ciner verwitterten Lichtung. Das Gras zu ihren
Fiflen war schwarz, und dic Biume hingen trige im
Wind, als hitte man ihnen fegliche Lebenskraft entzogen.

In der Mitte der Lichtung erhob sich ein felsiger Higel

mit einem kleinen Hohleneingang. Dunkler, zihflissiger
Rauch drang in schwilstigen Schwaden aus diesem Loch
hervor, und sein ranziger Gestank lag schwer auf dem
verstirkten Geruchssinn der Abtriinnigen.

Abaddon trat vor und starrte in den Hohlencingang hin-
cin, als ob. er’cine heimliche, verschlagene Kreatur dazu
auffordern wolle, sich ihm zum offenen Kampf zu stellen.

“Ich werde allein gehen. Wartet hier und haltet die
Augen offen!” befahl der Kriegsherr.

Als Abaddon ins Innere trat, wurde er von zwielichtiger
Schwirze umfafit, da es die sterbende Sonne dieses
Plancten kaum vermochte, mehr als dic ersten paar
Meter der Hohle auszuleuchten. Scine genetisch
verbesserten Augen gewdhnten sich jedoch schnell an die
Diisternis, und es dauerte nur einen kurzen Moment, bis
er scine Umgebung glasklar wahrnahm. Die Hohle war
mit widerwirtigen Dekorationen geschmiickt — Tier— und
Menschenschideln, auf Haken gespicfiten Innereien und
mit verrottenden Pflanzen behingten Ketten. Ein Wind-
spiel aus ausgchslten Knochen hing von der Decke. In
cinige der Knochen waren Lécher gebohrt worden, durch
dic nun der feine Wind pfiff und ein leises, klagendes
Wimmern in das Geriusch der ancinanderklappernden
Knochen mischte. Den Kriegsherren becindruckte dies
wenig. Solcherlei Tand mochte cinfache Sterbliche mit
Angst erfillen, er dagegen fihrte seit zehntausend Jahren
cinen immerwihrenden Krieg, war iber Hunderte von
Schlachtfeldern gezogen, iiber die zerschmetterten Leiber
seiner Feinde hinweg. Ganze Planetenbevélkerungen waren
in seinem Namen versklavt oder ausgeléscht worden. Von
diesem Ort hatte er nichts zu befirchten.

Der Rauch entstieg ciner kleinen Feuerstelle in der Mitte
der Hohle, in der undefinicrbare, giftige Stoffe brannten,
dic cin dunkles, purpurfarbenes Leuchten lieferten, das
die Schatten cher zu verstirken‘schien, als wirkliches
Licht zu spenden. In der Dunkelheit konnte Abaddon
cine gebiickte Gestalt beim Feuer ausmachen. Sic war in
Lumpen gewandet, dic cinst cinmal von griiner Farbe
gewesen sein mochten, doch nun zu cinem schmutzigen
-Grau verblafit und mit Staub, Dreck und Blut befleckt

waren.

“Seid gegrift, herrlicher Abaddon, dreifach Verfluchter,

Vernichter von Welten.” Thre kratzige Stimme versagte und

ging in eine Welle trockenen Hustens iber. Abaddon trat

in dic Hauptkammer und baute sich hinter der Gestalt auf.

“Du. weifit, warum ich hier bin, Hexe. Sag mir, was ich
wissen muBl” verlangte er mit cinem bedrohlichen Grollen
in seiner Stimme.

Die Gestalt wandte ihren Kopf und zog ihre abgenutzte
Kaputze zuriick. Das’ Gesicht der Frau war von Runzeln
und ticfen Furchen gezeichnet, ihr Kopf kahl bis auf
cinige wenige Strihnen weiflen Haars. Thre Augenhohlen
waren leer - eingeschrumpfte Locher, aus denen noch
immer cin kleiner Rinnsal zihflissigen Blutes: troff.

“Der michtige Abaddon! Komm niher, um die alte
Moriana um Rat zu fragen. Welchen Preis wirst zu
zahlen?”

Abaddon lehnte sich vor und umfafite den Nacken der
Secherin mit der Klauve des Horus in einem festen Griff.

“Wenn du mir nicht mein Schicksal verritst, wirst du es
sein, die mit threm Leben bezahlt!”

Das kreischenden Hohngelichter der alten Frau drang
Abaddon in Mark und Bein.

“Tote mich jetzt, und du wirst es nicmals wissen! Du
wirst picht lang genug leben, um das Ende dieses Jahres
zu erleben, gemordet durch cinen Verriter in deinen
cigenen Reihen. Ich habe mit Kreaturen verkehrt, die weit
entsetzlicher waren als du, und firchte nicht den Tod
durch deine Hand,” erwiderte sic, ihre trockenen, rissigen
Lippen zu einem bésartigen Licheln verzerrt. -

Mit einem Grollen lieh Abaddon von ihr und trat zurick.
Die verkrimmte alte Frau erhob sich mit knackenden
Gelenken und rang nach Atem. Sic humpelte hiniiber zu
cinem Haufen unformiger Tonkriige und entnahm einem

von thnen eine Handvoll ébelriechender Blatter. Diese warf

sic ins Feuer und starrte mit ihren leeren Augenhéhlen in
die zischenden Flammen.

“Deine Zukunft ist verzerrt und stindigen Schwankungen
unterworfen. Du wirst entweder deine Ziele erreichen, oder

deine Meister werden dich fiir deinen Verrat bestrafen. Die

Dunklen Gstter tolerieren keinen, der sic betriigt, und zu
glauben, dafl du es mit ihnen aufnehmen kannst..” Die
Hexe lachte erneut. “Ich sche Festungen zwischen den

Sternen, einen Kreis aus sechs, doch sie schlafen noch und

miissen von dir erweckt werden. Suche die Hand der
Finsternis am Ort zwischen Liuterung und Verdammnis,
denn mit ihr kannst du den Untergang von Sonnen

befehlen. Nimm das Auge der Nacht vom kleinen Volk

und erblicke den Pfad, der vor dir liegt. Mit diesen
kannst du die Zitadellen des Athers befehligen und dir
ihre gewaltige Macht dienlich machen. Reite auf dem
Sturm des Chaos, der bald kommen wird. Sammel
deine Rivalen um dich. Bring Angst und Entsctzen iber
tausend Welten. Doch eile dich, denn das Schicksal
wartet nicht auf dic. Unschlissigen. Das ist der Weg,
dein Schicksal in die cigene Hand zu nchmen, zu einem
lebenden Gott aufzusteigen und den sogenannten
Imperator der Menschheit in den Schatten zu stellen.
Ein Chor aus Milliarden Kehlen wird deinen Namen in
Angst und Hafl hinausbriillen, und dic Sterne selbst
werden mit Blut iberzogen. Wenn du dem gewachsen
bist, Kricgsherr..” Dic Scherin nickte zu sich sclbst, als
sie ithre Rede endete, und loschte die Flammen mit
cinem Krug schmutzigen Wassers.

“Du sprichst in bedeutungslosen Ritseln. Wo ist der
Ort zwischen Liuvterung und Verdammnis? Was sind die
Festungen zwischen den Sternen? Antworte auf diese
Fragen, oder stirb nun!” verlangte Abaddon und riff das
Dimonenschwert Drach'nyen aus seiner Scheide. Das
unirdische Schimmern der Klinge tauchte den Raum in

ein bliuliches Licht.

“Wenn du zu cinem Gott aufsteigen willst, muft du
sowohl deinen Kopf gebrauchen, als auch deine Fiuste,
ignoranter Dummkopf!” spic die Hexe ihm entgegen.
Ihre Stimme war plstzlich stark und voller
Selbstvertrauen. =3

“Ich werde mich deiner Beleidigungen erinnern, altes
Weib.” Abaddons Stimme drang leise und bedrohlich
durch die Dissternis der Hohle, und das entsetzliche
Schwert wies auf die Kehle der Frau. Die Seherin
antwortete nicht, sondern wandte sich ab, um zu zeigen,
daf} die Audienz beendet war. Abaddon zischte leise zu
sich selbst, wandte sich um und verlie dic Hohle,
wobei scine grofic Terminatorriistung durch das grifliche
Windspiel schmetterte und cine Kakophonie aus
Klappern und Kreischen hinterlief.

Der Hexer wartete draufien mit Abaddons Leibgarde,
seine Augen voll unverhohlener Neugier:"Was hat sie
gesagt, Meister? Erwihnte sic meinen Namen?”

Gedankenverloren ignorierte der Kriegsherr den
Anhinger des Tzeentch, bis er plotzlich mit einem
Ruck zu ihm herumfuhr und dieser zusammenzuckte, als
das Dimonenschwert dicht an seinem Gesicht vorbeizog.

“Signalisier meiner Flotte, sich fiir die Schlacht zu
riisten,” ordnete er an. “Wir suchen unser Schicksal
zwischen den Sternen!”
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Viele Gelehrte des Imperiums sind der Meinung, dafl der Gothic-Krieg bereits mehrere Jahre vor dem Erscheinen der
ersten Invasionsflotten im Gothic-Sektor begann. Im Nachhinein lassen sich mehrere scheinbar zusammenhangslose
Ereignisse zu einer Kette zusammenschlieBen, die von der bevorstehenden Finsternis und Verdammnis kiindete.

DER ARX RAUBZUG

Obwohl sich der Grofiteil der Imperialen Verteidiger
in dem Gebiet sammelt, das als das Tor von Cadia
bekannt ist, gibt es trotzdem zahlreiche Uber-
wachungsstationen iiber das gesamten Segmentum
Obscurus verstreut. Diese Auflenposten bilden immer
wieder das Ziel fiir Uberfille durch die Feinde des
Imperators, doch wihrend der Mitte des zweiten
Jahrhunderts des 41. Jahrtausends verzeichnen diese
Uberfalle einen dramatischen Anstieg. Einer der am
meisten zu beachtenden Uberfille ist in den Augen
der Gelehrten der Angriff auf die Uberwachungs-
station auf Arx. Durch ihre niedrige Wichtigkeits-
prioritdt, verbunden mit der relativ ereignislosen
Vergangenheit in diesem Gebiet, verfiigt Arx nur iiber
eine Minimalbesatzung der Imperialen Armee, deren
Aufgabe darin besteht, die wenigen Techadepten zu
beschiitzen, die zum Betrieb der Station nétig sind.

Zu Beginn des Jahres 139.M41 empfingt die
Scoutfregatte Uberlegenheit einen stark verzerrten
Hilferuf vom alternden Astropathen der Arx Station.
Die Angreifer kann er nicht benennen, und als die
Verstirkungen vier Monate spiter eintreffen, findet
sich kein einziger Hinweis auf die Verantwortlichen.
Die auf dem Planeten stationierten Imperialen
Soldaten wurden komplett ausgeldscht. Hauptmann
Thetis vom 122./Borlina Regiment der Imperialen
Armee schreibt in seinem Tagebuch:

“Sie waren schrecklich niedergemetzelt worden, und ihre
mifthandelten Korper den wilden Hunden, den einzigen
Fleischfressern von Arx, zum Frafs vorgeworfen.”

Die Inquisition entsendet daraufhin einen ihrer
Agenten, den erfahrenen Inquisitor Atius, doch auch
er findet auf Arx keine Anhaltspunkte, die mehr Licht
auf die Vorgédnge werfen konnen.
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Wire Arx der einzige Auflenposten geblieben, der
auf diese Weise angegriffen worden war, dann wire
der Uberfall nur ein weiteres unldsbares Ritsel in
einer Galaxis voller Geheimnisse gewesen und bald
der Vergessenheit anheimgefallen. Doch iiber die
nédchsten drei Jahre kommt es immer wieder zu
solchen Uberfillen, zunichst in benachbarten
Systemen, und schlieBlich auch in angrenzenden
Sektoren, und Inquisitor Atius beginnt zu vermuten,
daB hier eine grofer angelegte Aktion im Gange ist.
Ohne einen echten Beweis fiir seine Vermutungen
oder auch nur einen Hinweis auf die Identitit der
Angreifer entschliefit er sich jedoch, wachsam zu
bleiben und den ndchsten Zug seines geheimnis-
vollen Feindes abzuwarten.

SEUCHE DER VERDAMMNIS

Gerade ein Jahr nach dem Arx Raubzug machen
verschiedene Patrouillenschiffe im Athena Sektor
grauenhafte Funde. Mehrere imperiale Handels- und
Kriegsschiffe, darunter ein Schlachtschiff der
Imperator-Klasse, werden steuerlos durchs All
treibend entdeckt. Als sie an Bord gehen, stellen die
Erkunder mit Entsetzen fest, dafl sdmtliche
Besatzungsmitglieder der Schiffe tot sind, ihre
krankheitsverseuchten Korper entlang der Korridore
und Laufstege verstreut, einige sogar immer noch
auf ihren Stationen. Xebal Astolax, Magos Biologis
des Adeptus Mechanicus, listet die verschiedenen
Symptome auf, denen er begegnet:

“Ihre Haut war von vielen ndissenden Furunkeln iibersdit,
das Blut diinn und wdssrig. Pilzgewiichse wurden in der
Schadelkapsel gefunden, die bei den Opfern schreckliche
Schmerzen und Delirium ausgeldst haben miissen, als sie
noch lebten.”

Jedes Schiff weist auBerdem die Narben eines kurzen
Weltraumgefechts auf, sowie Anzeichen einer
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Enterung, obwohl an Bord keine toten Feinde zu
finden sind.

Wihrend Inquisitor Atius iiber diese neuesten
Entwicklungen ritselt, bringen seine vielen Agenten
und Spione neue Informationen ans Tageslicht. Ein
Geriicht hat sich unter den Kapitidnen der Imperialen
Raumflotte ausgebreitet, dal sich auf die Riickkehr
des uralten und verhaliten Chaosschiffs Seuchen-
klaue bezieht. Dieses von den verseuchten
Anhédngern des Gottes der Krankheiten bemannte
Schiff ist seit vier Jahrtausenden die Geiflel des
Imperiums. Die Verseuchung der Schiffsbesatzungen
und das Wiedererscheinen der Seuchenklaue sind fiir
Atius weit mehr als nur ein zufélliger Zusammen-
hang, und als dann eine Chaos Space Marine
Streitmacht der Death Guard Legion die Makropol-
welt Morganghast erobert, kommt er zu der richtigen
SchluBfolgerung, dal die Michte des Chaos eine
erneute Invasion planen. Die Wachtposten um das
Tor von Cadia werden in erhohte Alarmbereitschaft
versetzt, und Schiffe aus dem gesamten Segmentum
Obscurus erhohen die Zahl ihrer Patrouillen um
Cadia.

ANARCHIE

Wihrend Inquisitor Atius die Chaosaktivititen um
Arx und die benachbarten Systeme untersucht,
nehmen die Ereignisse im Gothic-Sektor, 2500
Lichtjahre entfernt, einen noch finstereren Verlauf.
Die Navigatoren des Navis Nobilite berichten von
ausufernden Turbulenzen im Warpraum um diese
Region, mit einer zunehmenden Zahl an
Warpstiirmen {iber das laufende Jahr. Auf vielen
Welten fiihrt diese Nachricht zu groer Unruhe, eine
Situation, die von verschiedenen religidsen
Fanatikern gnadenlos ausgenutzt wird. Sie
verkiinden, dafl der Imperator unzufrieden sei und
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die Warpstiirme schickt, um die Unheiligen zu
reinigen. Dies fiihrt zur Bildung vieler verschiedener
Sekten, deren Mitglieder von schrecklichen
Zukunftsvisionen gepeinigt werden. Sie streben
verzweifelt nach der Vergebung des Imperators, und
ein schockierter Prediger berichtet:

“Sie verbringen ihre Zeit damit, sich selbst zu geifseln, um
ihre Seelen zu reinigen. Sie prangern das Wohlhaben ihrer
Mitmenschen an und treiben ihre Nachbarn dazu, die
Siindigen zu verstofien und fiir ihre Ketzerei Bufie zu tun.
Zwar ist dies an sich ein dem Imperialen Glauben sehr
gefalliges Verhalten, doch tritt dabei die Erfiillung ihrer
heiligen Pflichten fiir den Imperator in den Hintergrund —
und wdéhrend sie heulen und mit den Zdhnen knirschen,
bleibt der Opferstock leer!”

Auf vielen Planeten kommen die Kulte zu grofier
Macht, und ihre Unterstiitzung durch die Offentlich-
keit wird so grof3, daB3 die Ekklesiarchie (und selbst
die Planetenregierungen) nicht in der Lage ist, die
wiitenden Horden zu stoppen, die jeden in ihre
Rénge ziehen, der ihnen in den Weg gerit. Als die
Hysterie zunimmt, streifen Lynchmobs auf der Jagd
nach den Unreinen durch die Makropolstiddte und
Bergwerkskolonien. Erhidngungen und Verbrenn-
ungen an Ort und Stelle sind an der Tagesordnung,
als sich die verzweifelten Biirger in ein
apokalyptisches Glaubensfieber werfen und ihre
Freunde und Familien fiir wahre oder eingebildete
Stinden gegen den Imperator bestrafen. Doch an der
Situation dndert sich nichts. Vizeadmiral Bratha
beklagt sich in einer Meldung an die Flottenbasis bei
Port Maw:

“Und immer noch wirbelt der Warp, und die Situation wird
immer verzweifelter.”

Unter dem Deckmantel der umsichgreifenden
Paranoia beginnen geheime Kulte damit, Macht-
positionen an sich zu reien und immer mehr
Menschen zu ihren verdrehten Lehren zu bekehren.
Fehlgeleitete Anhinger der Dunklen Gbtter
verkiinden offentlich, da3 das Chaos die Menschheit
retten wiirde, wenn sich der Imperator von ihr
wende. Tausende, wenn nicht Millionen von
imperialen Biirgern werden von diesen falschen
Versprechen eingelullt, und die Inquisition hat alle
Hénde voll zu tun, Kultmitglieder, Abweichler und
Ketzer mit Stumpf und Stil auszurotten. Um alles
noch schlimmer zu machen, werden auch mehrere
Schiffe der Raumflotte durch iiberladene Reaktoren

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fiir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fiir das 0.00(
Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikpfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Cmade\ Logo, Chaos, die C!
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft*-Slogan, Kampf um Macragge, 4

oder explodierende Waffenmagazine im Dock
zerstort. Zwar machen die offiziellen Berichte
schlechte Wartung, fehlerhafte Munition und andere
gewohnliche Ursachen dafiir verantwortlich, aber
viele ziehen es dennoch vor, die Geriichte von
Sabotage und Rebellion in den eigenen Reihen der
Raumflotte zu glauben.

HAND DER FINSTERNIS

Waihrend der Gothic-Sektor allméhlich in Anarchie
versinkt, sucht Atius weiter nach Hinweisen auf die
Pléne der Ketzer. Als er von einem Chaosiiberfall auf
die imperiale Welt Purgatory hort, schlieft er sich
unverziiglich der Untersuchungsflotte an. Es gibt
etwas, das Purgatory von anderen Raubiiberfillen des
Chaos unterscheidet — ein Gerit, das unter dem
Namen Hand der Finsternis bekannt ist. Die Existenz
dieses uralten, auBerirdischen Artefakts, das tief unter
der Oberfliche von Purgatory ruht, ist nur wenigen
vertrauenswiirdigen Mitgliedern der Inquisition
bekannt. Alle bisherigen Versuche, seine Funktion zu
ergriinden, sind fruchtlos geblieben, doch ferne
Legenden von dlteren Volkern wie dem der Eldar
berichten mit kaum verhohlener Angst und Abscheu
davon. Dies legt die Vermutung nahe, da$} es sich um
eine Waffe von unvorstellbarer Macht handelt, auch
wenn seine Funktion nach wie vor ritselhaft ist. Als
Atius endlich tiber Purgatory erscheint, werden seine
schlimmsten Befiirchtungen wahr — die Hand der
Finsternis ist verschwunden. Wenn die Anhinger des
Chaos herausfinden, wie diese michtige Waffe
aktiviert werden kann, welch gewaltige Zerstdrung
werden sie dann dem Imperium zufiigen kénnen?

DIE INVASION
VON ORNSWORLD

Atius wei}, daB die alten Legenden ein weiteres
Artefakt mit der Hand der Finsternis in Kontakt
bringen — das Auge der Nacht, das auf dem Halbling-
planeten Ornsworld ruht. Atius macht sich mit dem
schnellsten verfiigbaren Schiff auf den Weg nach
Ornsworld, als ein Bericht von einem Angriff auf die
Halblinge eintrifft. Eine kleine Streitmacht aus
Renegaten ist nahe dem Auge der Nacht gelandet,
dal in einer Statue eingebettet liegt, welche die
Halblinge in prdimperialer Zeit als Gott verehrten.
Nach einem kurzen Scharmiitzel hat die Rekrut-
ierungsstreitmacht, die nahe bei der Landestelle der
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DIE FINSTERNIS ZIEHT AUF

Chaosanhiinger stationiert ist, diesen ersten Vorstof3
zurlickgedréingt. Ein Monat spiter erscheinen jedoch
weitere Chaosschiffe liber der Welt und beginnen mit
einer groBangelegten Invasion. Die hilflosen Halb-
linge haben keine Chance gegen die grausamen
Chaos Space Marines, und der Blutzoll erreicht
ungeahnte Hohen, als die Hiigel und Wilder von
Feuer und Granaten der finsteren Chaosanbeter
eingeebnet werden. Leutnant Frost vom
Rekrutierungsteam berichtet von den Szenen, die
direkt auf den Angriff folgen:

“Riesige Hiigel aus Halblingschdideln hduften sie an, und
der Rauch von hundert Feuerherden schwdirzte den Himmel,
wdhrend die Verrditer alles vernichteten, was in ihren Weg
geriet. Die kleine Siedlung Esmereldahain ist nur noch ein
rauchender Krater, die Knochen ihrer 4000 Einwohner
wurden zu Pulver zerstampft, das iiber die ganze Umgebung
verstreut wurde. Ein mdchtiger seismischer Detonator
zerfetzte den Fettbauch [eine Gebirgskette] und begrub
sieben Stadte und 82.000 Halblinge unter einem Hagel aus
Felsen und kochendheifsem Schlamm.”

Inmitten des Gemetzels wird das Auge der Nacht aus
seinem Sockel gebrochen, und die Diebe ver-
schwinden zwischen den Sternen. Die Streitkréfte des
Chaos verfiigen nun iiber die Hand der Finsternis und
das Auge der Nacht, und mit ihnen vielleicht iiber
eine Moglichkeit, das Imperium zu stiirzen. Es bleibt
nur noch eine Frage, die Inquisitor Atius plagt: Wo
werden sie als erstes zuschlagen? Die Antwort auf
diese Frage soll nicht lange auf sich warten lassen.

DER STURM BRICHT LOS

Der Inquisitor beginnt damit, Berichte {iber
ungewohnliche Aktivititen in entfernteren Gebieten
zu sammeln, und stoft dabei auf die Unruhen im
Gothic-Sektor. Als er zu dieser Region aufbricht,
kommen ihm weitere Berichte iiber Sichtungen von
Chaosschiffen zu Ohren und verstirken seine
Vermutung, daf der Gothic-Sektor zum Ziel der
nichsten Chaosinvasion werden wird. Ein Monat,
nachdem Atius im Sektor erscheint, drei Jahre
nachdem er seine Untersuchung des Arx-Raubzugs
begann, rast eine sintflutartige Schockwelle durch
den Warp. Der gewaltige Sturm hiillt den Gotic-
Sektor ein und schneidet den gesamten Bereich vom
Rest des Imperiums ab. Was immer als nichstes
geschieht, die Schiffe und Soldaten des Gothic-
Sektors werden sich ihm allein stellen miissen.




UBERRASCHUNGSANGRIFF
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143M41 - UBERRASCHUNGSANGRIFF

Zum Ende des Jahres 143.M41 kommt es zu den ersten richtigen Gefechten des Gothic-Krieges, als die Chaosflotten
ihren Uberraschungsvorteil nutzen, um eine Reihe von GroBangriffen gegen die imperialen Raumflottenstiitzpunkte

des Sektors zu unternehmen.

ERSTSCHLAG

Die ersten Monate des ausufernden Gothic-Krieges
weisen eine Fiille von Berichten von angreifenden
Chaosflotten im gesamten Gothic-Sektor auf. Eine
Menge Planung muf} in diesen Erstschlag gelegt
worden sein, da die Chaosflotten fast zeitgleich
gegen ein Dutzend imperiale Stiitzpunkte vorgehen.
Ohne Warnung schlagen die Renegaten hart und
schnell zu und iiberfallen imperiale Kriegsschiffe in
ihren Docks oder im Orbit um ihre Raumwerften. Die
im falschen Moment getroffene und durch die
Unruhen im Sektor ohnehin schon diinn gesite
Imperiale Raumflotte kann der plotzlichen Offensive
nur wenig entgegensetzen. Bei Bladen werden die
Steuerbordflugdecks der Rhadmanthine durch
Torpedotreffer glatt abrasiert, wihrend bei Cherys
Hollenfeuer Bomber von der Schwarzes Herz den
Warpantrieb der Lord Sylvanus so schwer
beschidigen, daf es fast zwei Jahre ununterbrochener
Reparaturarbeiten braucht, bis das Schiff wieder zu
Warpspriingen iiber fiinf Lichtjahren fihig ist. Auch
viele Orbitalstationen fallen den Chaosinvasoren zum
Opfer und werden entweder vernichtet oder durch
schnelle Enteraktionen erobert. Der Verlust vieler
dieser orbitalen Schiffsbasen, wie Tripol Dock, Port
Imperialis und Gathara, schmerzen gleich zweifach —
nicht nur werden dadurch imperialen Schiffen die
dringend  bendtigten ~ Wartungsmoglichkeiten
genommen, diese Moglichkeiten stehen nunmehr
dem Feind zur Verfiigung. Kapitin Grove von der
Admiral Drake, einem alten, als Ausbildungsschiff
fungierenden Kreuzer der Gnadenlos-Klasse, ist einer
der wenigen Uberlebenden des Angriffs auf die
Halemnet-Basis in der Zyklopenballung, der die
Angriffsweise der Chaosschiffe gut veranschaulicht.
Grove und seine Besatzung haben Gliick, mit dem
Leben davonzukommen, wie folgender Eintrag zeigt:
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4. Wache, 3. Tag des Euphisteles: Von Renegatenschiff
unter Feuer genommen. Sie néiherten sich von Achtern und
tduschten damit unsere Beobachter. Langreichende
Torpedoangriffe haben die Vorhut [ein leichter Kreuzer der
Armatus-Klasse] zerstort und die Indomitus Imperius [ein
Kreuzer der Lunar-Klasse] schwer beschddigt. Brachen mit
75 % Reaktorleistung vom Dock. Feueraustausch mit einer
Schwadron aus Renegateneskortschiffen, Steuerbord-
batterien aufler Funktion und Verlust der Torpedodecks.

Feuer in den Backbordquartieren; die Notfallschotts
mufiten geschlossen werden. Verluste auf 5000 geschditzt,
den Hauptanteil davon bilden die Geschiitzcrews der
Steuerbordbatterien. Wir versuchen zu entkommen und
miissen dabei einem Henker-Klasse Kreuzer ausweichen,
der durch Halemnets Gravitationsfeld beschleunigt. Alle
verfiighare Energie an die Maschinen transferiert, um ihm
davonzukommen. Es wird Zeit, die Kapelle zu besuchen und
um den Schutz des Imperators zu beten.

Zum Gliick fiir die Besatzung der Admiral Drake
und viele andere sind die Chaosflotten nicht auf
lange Kédmpfe aus, sondern bevorzugen harte
Angriffe, gefolgt von einem raschen Riickzug,
wodurch sie die Schiffe der Imperialen Raumflotte
mit schweren Verlusten zuriicklassen. Viele Kreuzer
und Schlachtschiffe sind zerstort worden oder
brauchen Monate an Reparaturarbeiten.

DIE VERTEIDIGER VON ORAR

Doch die Chaosflotten erringen nicht iiberall einen
tiberwiltigenden Sieg. In einigen wenigen Gefechten
erleiden die Verriter sogar schwere Riickschldge, am
bemerkenswertesten durch die Verteidiger der
Makropolwelt Orar. Als eine der vielen Chaosflotten,
angefiihrt durch Kriegsherr Malefica Arkham, die
imperiale Kampfgruppe iiber Orar angreift, treffen
sie ihre Feinde nicht so unvorbereitet und hilflos an,
wie sie es sicherlich erwarteten.
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Da sie gerade den Befehl erhalten hat, bei der
Niederschlagung einer Rebellion in einem
Nachbarsystem zu helfen, bereitet sich die imperiale
Kampfgruppe unter dem Kommando von Kapitin
Compel Bast an Bord der Gebieter gerade darauf
vor, den Orbit zu verlassen, als die Verriter ihren
Angriff starten. Da sie sich bereits im vollen
Einsatzstatus befinden, ist es den imperialen
Schiffen ein Leichtes, der eréffnenden Torpedosalve
der Angreifer auszuweichen und einen sofortigen
Gegenangriff einzuleiten. Was als nichstes
geschieht, wird von Bast wie folgt zusammengefafit:

“Unfihig, ihren Angriff abzubrechen, gerieten die
Chaosschiffe in einen Hagel aus Torpedos, Geschiitz-
deckfeuer und Lanzenschiissen der Orbitalverteidigung von
Orar. Unsere Novakanone erzielte einen Volltreffer gegen
die verhafite Seelenlos und verwandelte das Schiff durch
explodierendes Gas und Triimmer in ein hilfloses Wrack.
Extragetrinkerationen fiir die Geschiitzcrews an diesem
Abend.

Als wir ndher herangingen, um dem Schiff den Rest zu
geben, iiberlieffen sie die anderen Chaosschiffe ihrem
Schicksal und unternahmen einen Fluchtversuch. Unter
einem Orkan aus Feuersalven zerbrach die Auflenhiille der
Seelenlos, und sie zerstorte sich schlieflich selbst, als ihr
Warpantrieb durch unser ununterbrochenes Bombardement
implodierte. Arkhams Schiff, die Todesfluch, verlor ihre
Briicke durch ein Salve von der Eiserne Faust, und die
Geriichte besagen, daf3 Arkham der einzige war, der lebend
aus den Triimmern kroch, auf unheilige Weise durch seine
finsteren Herren beschiitzt.

Ich sprach ein Lob fiir auflergewdhnliche Pflichterfiillung
an unsere Fliegercrews aus. Verschiedene Bomberstaffeln
unseres Schiffes waren mafigeblich daran beteiligt, die
Totenschédel zu einem leblosen Hulk zu schiefien. Ungliick-
licherweise waren wir nicht in der Lage, das Wrack zu
bergen, bevor es in Orars Schwerkrafifeld geriet und in den
oberen Atmosphdreschichten zerbrach.”
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Nur eine Handvoll Chaoseskortschiffe entkommen
unbeschédigt, und die Todesfluch und ihre Flotte
werden von den rachsiichtigen imperialen Komman-
danten aus dem System gejagt.

UNERWARTETE VERBUNDETE

Orar bleibt nicht der einzige Riickschlag, den die
Streitkrifte des Chaos beim Auftakt des Krieges
erleiden miissen. Bei einem Vorfall wird eine kleine
Chaosflotte aus Eskortschiffen der Zorn- und Fluch-
Klasse auf dem Weg zu einem Uberfall auf Deneriar
in der Zyklopenballung zum Opfer mehrerer Banden
von Orkpiraten in dieser Region. Die stark verzerrten
Funkspriiche der Chaosschiffe werden abgefangen
und bilden einen guten Uberblick iiber die
Geschehnisse.

Nach Einsatz ihrer iiblichen Taktik, in einem
Asteroidenfeld unvorsichtigen Opfern aufzulauern,
brechen die Orks aus ihren Verstecken hervor und
stofen mitten ins Herz der Chaosflotte. Unfihig,
zwischen den wirbelnden Asteroiden, Gas- und
Staubwolken ihre bessere Manovrierfahigkeit zum
Einsatz zu bringen, werden die Chaosschiffe von den
Orks gnadenlos niedergemacht, und nicht ein
einziges Raumfahrzeug des Chaos iiberlebt das
Gemetzel.

Als ihm diese Neuigkeit zu Ohren kommt, verkiindet
Grofladmiral Ravensburg: “Wenn er nicht verdamm-
ter, griinhdutiger Abschaum wire, wiirde ich ihren
Kommandanten zu meinem Flaggschiffkapitin
machen!”, obwohl er diesen Ausspruch spiter
entschieden dementiert. Solche Vorfille bleiben
jedoch rar, und die Griinhiute setzen ihre Uberfiille
auf imperiale Schiffe mit der gleichen Begeisterung
fort, mit der sie gegen die Schiffe der Invasoren
kampfen.

DIE SCHLACHT
UM SCHWARZSTEIN 1V

Die erste Angriffswelle des Chaos ist vor allem
gegen wichtige imperiale Installationen gerichtet,
wie die Fabrikwelten des Adeptus Mechanicus oder
die Stiitzpunkte der Raumflotte. Sechs der siebzehn
Stiitzpunkte des Gothic-Sektors griinden sich auf
Schwarze Festungen. Das Liber Monumenta
berichtet hierzu:
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“Die Erbauer der als Schwarze Festungen bezeichneten
Konstruktionen sind unbekannt. Alle Versuche, die zur
Konstruktion verwendeten Materialien oder die Konstruk-
tionsmethoden zu analysieren, sind gescheitert. Ihr Alter
kann ebenfalls nicht genau bestimmt werden und datiert
sich irgendwo im Bereich zwischen siebzehn und dreihun-
dert Jahrtausenden. Seit ihrer Entdeckung im zweiten
Jahrtausend der Regierungszeit des Heiligen Imperators
sind sie stindig bemannt. Selbst mit dem grofsten Teil ihrer
Systeme inoperativ, bilden sie eine hervorragende
Grundlage fiir einen Raumflottenstiitzpunkt.”

Nach umfangreicher Neuausstattung durch das
Adeptus Mechanicus und der Hinzufiigung
imperialer Waffentiirme und Verteidigungsanlagen
stellen die Defensivfihigkeiten der Schwarzen
Festungen selbst die der Raumflottenkommando-
stationen bei Port Maw in den Schatten. Es ist der
Stolz der Sektorflotte Gothic, da noch niemals eine
Schwarze Festung im Kampf gefallen ist.

Doch diesem Stolz wird nun im Rebo-System, in dem
die Raumflottnbasis Schwarzstein IV im Orbit um
den fiinften Planeten im Einsatz ist, ein schwerer
Schlag versetzt. Eine weitere Chaosflotte, wahr-
scheinlich von Abaddon selbst angefiihrt, taucht iiber
Rebo V auf. Die imperialen Schiffe, die zur
Verteidigung der Welt abgestellt sind, liefern einen
harten Kampf, werden aber durch die schiere Masse
ihrer Angreifer lberwiltigt. Zwanzig GroBkampf-
schiffe, darunter zwei Schlachtschiffe der Inferno-
Klasse, begleitet von einer grolen Zahl Eskortschiffe,
fegen Rebos dulleren Verteidigungsring hinweg und
wenden sich danach gegen Schwarzstein IV.

Die Schlacht ist kurz und blutig. Gerade als die
Chaosflotte in Reichweite kommt, versagen
sdmtliche Energiesysteme der Schwarzen Festung.
Ohne Energie sind die Geschiitze nicht in der Lage,
das Feuer zu erdffnen, die gepanzerten Tore der
Flugdecks lassen sich nicht 6ffnen, und das Personal
an Bord ist den Angreifern schutzlos ausgeliefert.
Dem Meisterastropathen der Station gelingt es gerade
noch, eine Nachricht iiber ihre mifliche Situation
auszusenden, bevor Schwarzstein IV in die Hand der
Invasoren fillt. Es kommen keine weiteren
Meldungen aus dem Rebo System, was die
Vermutung nahelegt, daf es keine Uberlebenden gibt.
Dies ist der erste einer ganzen Reihe empfindlicher
Schlédge, die von Kriegsbeginn an die imperialen
Verteidiger schockieren.
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UBERRASCHUNGSANGRIFF
TOD EINER WELT

Selbst Abaddons iiberwiltigender Sieg bei Rebo wird
noch durch ein anderes Ereignis in den Schatten
gestellt, das den Untergang der loyalen Verteidiger
des Gothic-Sektors vorzuzeichnen scheint. Bei
Savaven, einer Kardinalswelt der Ekklesiarchie,
konnen die wenigen Systemschiffe der Verteidiger
wenig gegen ein neues, bedngstigendes Chaosschiff
ausrichten. Der auf den schlichten Namen “Planeten-
killer” getaufte Gigant wartet mit unzdhligen
Geschiitzdecks, Lanzenbatterien und Torpedo-
abschufBanlagen auf. Wihrend die Verteidigungs-
monitore des Systems vor seinem unaufhaltsamen
Vormarsch zuriickweichen, tritt der Planetenkiller in
den Orbit um Savaven ein. Jeremiah Soldagen,
Kommandant der orbitalen Verteidigungsstreitkrifte,
berichtet von den darauffolgenden schrecklichen
Ereignissen:

“Im Innern [des Planetenkillers] registrierten wir einen
massiven Energieanstieg. Helle Blitze zuckten iiber einige
Waffenmiindungen am Rumpf, die bis dahin nicht im Einsatz
gewesen waren. Dann, mit einer Schockwelle, die fiir einen
Moment die Sonnenemission von unseren Scannern
blendete, erdffneten sie das Feuer. Den Energiestrahl
hielten sie fiir iiber eine halbe Stunde aufrecht. Mir ist
unbegreiflich, wie sie so viel Energie erzeugen konnten. Wir
nahmen Kontakt zu planetaren Beobachtern auf, um
herauszufinden, was auf der Oberfliche vor sich ging. Dort
brannte sich der Strahl seinen Weg kilometertief in die
Planetenkruste und durch den Mantel darunter. Nachdem
sie den Beschuf3 eingestellt hatten, schofs das Magma aus
dieser Wunde von der Grofse eines Kontinents hervor und
zerbrach Savaven von innen heraus. Die Meere verkochten
in die Atmosphdire, die Eiskappen schmolzen, und ganze
Kontinente versanken unter der Flutwelle. Durch diesen
ungeheuerlichen Energieausbruch kippte der Planet iiber
seine Achse und wurde aus seinem Sonnenorbit gerissen.
Ich vermute, dafs zu dem Zeitpunkt niemand mehr am Leben
war, und wenn doch, dann nicht mehr fiir lange. Wie eine
leere Rationspackung, die man mit der Faust zerkniillt,
brach Savaven in sich selbst zusammen und zerfiel
schlieflich in tausend Splitter. Dort liegt jetzt nur noch ein
Asteroidenfeld, sehr dicht, unmdoglich  hindurch-
zumanovrieren. Es lebten vierzehn Milliarden Menschen auf
Savaven. Vierzehn Milliarden Tote in einer Stunde.”

Soldagen und die anderen Uberlebenden leiden
aufgrund der Ereignisse, die sie miterleben muften,
unter schweren traumatischen Storungen, und drei
Monate spidter nehmen sie sich in einem
Massensuizid ihre Leben. Die Auswirkung auf die
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allgemeine Moral der Raumflotte ist vernichtend.
Jeder hat schon vom Exterminatus durch
Fusionstorpedos, Virusbomben und Massetreiber
gehort, doch zu wissen, daB3 der Feind iiber die
Moglichkeit verfiigt, einen ganzen Planeten zu
vernichten, nicht nur alles Leben auf ihm, gehort
wohl zu den schrecklichsten Vorstellungen, denen
sich ein Raumfahrer gegeniibersehen kann. Wiahrend
die Imperiale Raumflotte durch diese Neuigkeit in
schwere Bestlirzung versetzt wird, fragt sich
Inquisitor Atius, ob diese Waffe auf die Hand der
Finsternis und das Auge der Nacht zuriickzufiihren
ist. Sollte sie stattdessen auf anderen Ursachen
beruhen, stehen vielleicht noch schrecklichere
Ereignisse bevor.

ANGRIFF DER ELDAR

Die Anwesenheit einer grolen Zahl Eldar, die immer
wieder iiberraschende Angriffe aus ihren Verstecken
im Graildarknebel unternehmen, ist GroBadmiral
Ravensburg, Kommandant der gesamten Sektorflotte
Gothic, ein ewiger Dorn im Auge. In der Tat sind
sich inzwischen die meisten Gelehrten des Impe-
riums dariiber einig, daf} sich wihrend des gesamten
Krieges ein Weltenschiff im Sektor aufhielt, obwohl
es niemals eine bestitigte Sichtung gab.

Von den Eldarkorsaren, die eine stindige Plage fiir
die Verteidiger des Gothic-Sektors darstellen, sind
vor allem die “Phantomkrieger” hochaktiv, mit einer
tiber die Jahre zunehmenden Zahl an Raubziigen.
Von anfinglichen drei Uberfillen im Jahr 143.M41
steigt ihre Hartnickigkeit auf acht Uberfille im Jahr
147.M41. Ohne Schiffe, die schnell genug sind, die
Eldar zuriick zu ihrer Heimatstation zu verfolgen,
und mit dem starken Verdacht, daf sie auf irgendeine
Weise in Verbindung mit dem geheimnisvollen
Weltenschiff stehen, vermag Ravensburg wenig zur
Verteidigung gegen die AulBerirdischen zu unter-
nehmen, und es liegt bei den einzelnen Komman-
danten der Kampfgruppen, die beste Verfahrens-
weise gegen diese schliipfrigen Feinde zu finden.

Die Schakale sammeln sich

Doch nicht nur die Eldar machen Jagd auf die
Transporter und Handelsschiffe des Imperiums. Aus
Menschen bestehende Piratenbanden, Verrdter aus
dem Wirbel des Chaos und sogar Schiffe anderer
auferirdischer Volker erhohen ihre Aktivititen.
Diese von den Raumflottenoffizieren mit dem
Spitznamen Schakale belegten Abtriinnigen iiber-
fallen einzelne Schiffe oder Konvois, unabhéngig
von ihrer Zugehorigkeit. Admiral Kobrun von der
Zweiten Schlachtkreuzerflotte vermerkt verbittert:

“Wiirden sie es auf eine direkte Auseinandersetzung
ankommen lassen, wdren sie uns haushoch unterlegen.
Aber [die Piraten] sind verschlagen und meiden den
offenen Kampf, sofern er sich vermeiden lifst. Die Rudel
hiingen an den Fersen unserer Konvois, erobern einen
Transporter hier, ein Handelsschiff dort. Ihre bevorzugte
Taktik besteht darin, in den Asteroidenfeldern zu lauern
oder von verlassenen Monden aus zu operieren, wo sie fast
unmaoglich zu entdecken und noch schwieriger zu vertreiben
sind. Ich habe sogar schon von einer Bande gehort, die eine
Station in der oberen Atmosphdre eines Gasriesen im
Fullarn-System unterhielt. Jeder Monat bringt mehr
Berichte von Pirateniiberfillen, aber wir konnen nicht noch
mehr Schiffe abstellen, um die Konvois zu begleiten.”

Die Imperiale Flotte kdmpft an zwei Fronten
zugleich: zum einen gegen die Chaosflotten, zum
anderen gegen die Piraten der Orks, Menschen und
Eldar, die auch schon vor dem Gothic-Krieg eine
stetige Bedrohung dargestellt haben. Im ganzen
Sektor sind die Streitkrifte des Imperiums in die
Defensive gedringt und verlieren eine Welt nach der
anderen, ein System nach dem anderen. Die Verluste
sind grof, und die Werften und Orbitalstationen
kidmpfen einen immer hidrteren Kampf um
Versorgungsgiiter und Arbeitskrifte. Die Dunkelheit
hat sich auf den Gothic-Sektor gesenkt, und es
scheint, als ob das Licht niemals zuriickkehren wird.

—
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Das Imperium wurde von einer Reihe Chaosflotten heimgesucht, die jeweils unter dem Kommando eines einzelnen
Kriegsherren standen (Schéitzungen reichen von acht Feindflotten bis zu zwanzig oder sogar noch mehr). Jede davon
vermochte es mit einer der Kampfgruppen aufzunehmen, die Groladmiral Ravensburg zu dem Zeitpunkt zur Ver-
fiigung standen. Eine der Chaosflotten, die vom verhafiten Abaddon angefiihrte, stellte die grofSte Gefahr von allen dar.

LUKITAR

Aus Angst vor Abaddons Planetenkiller ergeben sich
viele imperiale Welten kampflos. Ein Subsektor nach
dem anderen geht der imperialen Kontrolle verloren,
und mit ihm viele Schiffswerften und Orbitaldocks.
Nicht nur sieht sich das Imperium dadurch
Schwierigkeiten bei der Instandhaltung seiner Schiffe
entgegen, der Bau von neuen Schiffen wird
zusitzlich zu einer kaum zu bewiltigenden Aufgabe.
Durch seine harten Angriffe wihrend der ersten Tage

scheint das Chaos den Krieg schon gewonnen zu
haben, bevor er iiberhaupt beginnt.

Doch es gibt Hoffnung fiir die Imperiale Raumflotte.
Auf einem verlassenen Mond im Orbit um einen
Gasriesen im Lukitar-System existiert eine Fabrik-
anlage des Adeptus Mechanicus. Die Tech-Priester
dieser Anlage sind bereits damit beschiftigt, das
Wissen ihrer Vorviter zu analysieren, um bessere
Waffensysteme, effizientere Antriebe und leistungs-
fahigere Schildgeneratoren zu konstruieren. Doch die

Erfolge lassen bisher zu Wiinschen iibrig. Ein Schiff
kann nur eine gewisse Energiemenge produzieren,
und wenn die Geschiitzleistung verbessert wird,
leidet die Kommunikation; wenn die Maschinen-
leistung erhoht wird, konnen die Schildgeneratoren
nicht mehr mit voller Leistung gefahren werden. Die
Forschung geht aber weiter und ist mit jeder neuen
Entwicklung ein bilchen erfolgreicher als beim
letzten Mal.
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Dann erscheint Abaddons Flotte. Kommodore
Vandez, Kommandant der 202 Schwadron Rot,
bestehend aus vier Fregatten der Gladius-Klasse,
gehort zu den ersten, die Abaddon seit seinem Angriff
auf Schwarzstein IV sichten:

2. Wache, 19. Tag von Aphrodael, Lukitar-System: Die
Berichte der Wachstationen sind korrekt. Unsere Ermittler
haben einen Energieimpuls von unvorstellbarer Grifse
ausgemacht. Unter der Besatzung kursieren dngstliche
Geriichte vom Planetenkiller, aber dieser wurde zuletzt bei
Saviour gesehen, 65 Lichtjahre von hier. Wir setzen unseren
Abfangkurs mit hochster Geschwindigkeit fort.

9. Wache, 19. Tag von Aphrodael, Lukitar-System: Selbst
als ich es mit meinen eigenen Augen sah, konnte ich es nicht
glauben! Mehrere Grofskampfschiffe mit einem Dutzend
Eskortschiffen dringen ins Systeminnere vor. Bei ihnen ist
eine Schwarze Festung! Verdammt seien meine Augen, aber
es ist wahr! Sie sieht anders aus, organischer, irgendwie am
Leben, wenn das iiberhaupt moglich ist. Unsere Beobachter
haben mehrere Waffensysteme ausgemacht, die nicht der
imperialen Konstruktionsweise entsprechen. Wie haben sie
es geschafft, die Bestie zu wecken? Beim Blute des
Imperators, sie fahren ihre Waffensysteme hoch, auf diese
Entfernung!

3. Wache, 1. Tag von Sanacleus, Immaterium: Wir haben
die Uberreste der Lukitar-Station hinter uns gelassen. Die
eroberte Schwarze Festung erwies sich so gut wie immun
gegen unsere Angriffe, die wenigen von uns, die sich zu ihr
durchkdampfen konnten. Sie verfiigt iiber Waffen, die ich
noch nie gesehen habe, selbst beim Kampf gegen die Eldar,
oder bei der Jagd auf Fra’al Piraten iiber Bhein Morr. Die
Festung verwandelte die Lukitar-Station in einen Haufen
Schrott und brauchte dafiir mit all ihren Waffen nur wenige
Minuten. Es ist nur ein Sprung von 7 Lichtjahren von hier
nach Brinaga, wo Schwarzstein VI stationiert ist. Wir
fliegen mit voller Leistung dorthin, um sie vor dem Angriff

Schliuchen zu ersticken.
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zu warnen, denn ich bin mir sicher, daf3 es sich die
Renegaten nicht nehmen lassen, noch eine weitere Festung
zu erobern. Ich bete zum Imperator, daf3 wir sie davon
abhalten konnen.

Doch selbst nach Vandez’ Warnung stehen einfach zu
wenige Schiffe zur Verfiigung, um Schwarzstein VI
ausreichend verteidigen zu konnen. Wie bei der
Eroberung der ersten Festung verfiigen die Chaos-
anhdnger iiber die unergriindliche Fahigkeit,
Schwarzstein VI aus groBer Entfernung zu
kontrollieren, die Energiesysteme herunterzufahren
und sie fiir die mehrere tausendkdpfige Besatzung an
Bord in eine Todesfalle zu verwandeln. Brinaga fillt
vier Monate nach dem Uberfall auf die Lukitar-
Station in Abaddons Hinde.

UNVORSTELLBARE MACHT

Wihrend sich Grofadmiral Ravensburg mit den
vielen militérischen und logistischen Problemen in
seinem isolierten Sektor herumschlédgt, erhilt er
Besuch von Inquisitor Atius. Von ihrem Gespriach
existieren keine Aufzeichnungen, aber es wird
angenommen, daf} der Inquisitor Ravensburg von der
Hand der Finsternis und dem Auge der Nacht
berichtet. Ein Plan wird ausgearbeitet, um die
Schwarzen Festungen durch eine verdeckte Aktion
zurlickzuerobern, statt in einem offenen Angriff.

Bevor dieser Plan jedoch sichtbare Resultate erzielt,
gibt es Neuigkeiten von einem weiteren Angriff
durch Abaddons Flotte, dieses Mal auf Schwarzstein
I im Fularis-System. Das Audiologbuch des ersten
Offiziers Elijah Borgia von der Rachsucht wird aus
dem Schiffswrack geborgen, das langsam auf das
Zentralgestirn von Fularis zutreibend gefunden wird:
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“Diesmal haben wir Gliick. Sie [Abaddons Flotte] greifen
iiber die andere Seite von Fularis Il an, was bedeutet, daf}
sie sich den orbitalen und planetaren Verteidigungs-
systemen stellen miissen, um an Schwarzstein [
heranzukommen. Fiir diesen Fall haben wir gerade die
Aufriistung unserer Waffensysteme auf Fularis I
fertiggestellt, und ich bezweifle, daf3 die Feinde das
iiberleben konnen, selbst mit zwei Schwarzen Festungen.”

Doch Borgias frither Optimismus wird aufs iibelste
zerschmettert:

“Die beiden Schwarzen Festungen sind fiinftausend Klicks
voneinander in Position gegangen, und etwa fiinfundsiebzig
Klicks von Fularis II, gerade aufferhalb der Reichweite
unserer Waffenplattformen, mit Ausnahme der Torpedo-
stationen. Wir verzeichnen einen Energieanstieg in den
beiden Festungen: Sie scheinen irgendetwas vorzuhaben.
Tech-Priester Flavix meint eine Art Energieaustausch
zwischen ihnen wahrnehmen zu konnen. Bei den Zihnen des
Imperators, jetzt kann ich es selbst sehen, ein Strahl aus
Energie, der die beiden Stationen verbindet. Und der
Energieaustausch nimmt weiter zu, der Strahl wird immer
heller. Der verdammte Astropath briillt vor Schmerz und
schreit etwas von einem Bruch im Warpraum. Was fiir einen
teuflischen Trick haben sie jetzt wieder im Sinn? Ach du
heilige Sch...”

Andere geborgene Hinweise deuten auf einen
Energieimpuls hin, der auf Fularis II abgefeuert
wurde. Die Rachsucht erlitt einen Volltreffer, ihre
Schilde brachen augenblicklich zusammen, und ihre
duflere Hiille 16ste sich in ihre Atome auf, wihrend
der Strahl iiber sie hinwegfuhr. Der Planet Fularis II
weist keine Atmosphidre mehr auf, und seine
Oberfldche besteht nur noch aus verbranntem
Gestein. Von Schwarzstein I fehlt jede Spur.

inc. Explosion entlang der Geschiitzdecks erschiitterte dic Stand‘hafngkcn gefolgt voR einer Druckwelle, die Teth-Pricster Muarex gegen cines der Sicherheitsschotts warf. Als er seine Sinne wieder
beicinander, hatte, Pemerkte er cin orangefarbenes Glhen in cinem der Scitenginge. Sofort lief er zum nichsten, Feueralarmi und schlug mit sciner Faust auf dic grofic, rote Rune, woraufhin der
Korridor mit dem Kreischen ciner Alarmsirene erfillt wurde. Das*Donnern von Sticfeln vibrierte %ntlang des Clttcrdccks. als funfZig Tethniker im Blickfeld erschicnen, die drei Léschpumpen hinter
sich her zogen. Sie entwanden dic Schliuche und hiclten auf das Feuer zu, wo sie cin paar Sckunden lang unschlissig herumstanden, wihrend sic ihre bulligen Schutzanziige vor der Hitze schiitzten.

Muarex rannte zu ihnen, als ihm aufficl, daf sic keinen Tech-Priester dabei hatten, um den Geist der Pumpen zu erwecken. Er erhob_das Signum Machina in beide Hinde und begann scinen Gesang:

“Oh, Grofler Maschinengott, wir rufen Dich an, bewahre, uhs vor Gefahr. Oh, Grofier Maschinengott, wir flechen Dich an, erfille dieses metallische Gehiuse mit Deiger Secle. Oh, Grofier Maschinengott,
bring Leben ins Unbelebte. Oh, Grofier Maschinengott, sende uns Deinen Heiligen Geist.” .

Wihrend er sprach und die Funken des Feuers um ihn herBm tanzten, schwenkte Muarex sein Signum Machina iber der Pumpe und bedeckte ihre vielen Offnungcn mit kleinen Tropfen heiligen Ols.
Zufrieden mit scinen Vorbereitungen ‘driickte er schlieBlich dic Aktivierungsrune, und die Pumpc erwachte zom Leben, um das Fever mit dem Schaum aus den viclen von den Technikern gehaltenen
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Im ganzen Gothic-Sektor prallen die verfeindeten Flotten aufeinander. Fiinf lange Jahre setzen sich die
Auseinandersetzungen fort, und die Zahl der Toten auf beiden Seiten geht in die Millionen. Planeten werden erobert
und wieder zuriickerobert, Flotten geraten in Hinterhalte, und Raumstationen werden iiberfallen, wihrend der Sektor
weiterhin von jeder Hilfe von auBBen abgeschnitten bleibt.

SCHRECKLICHER
BLUTZOLL

Vom Hammerkopfnebel bis zur Zyklopenballung
kidmpfen die Diener des Imperiums tapfer gegen die
immer weiter in den Gothic-Sektor vordringenden
Chaosschiffe an. In einigen Gebieten werden die
Streitkrifte des Imperators durch die schiere Wildheit
der Angriffe zuriickgeworfen, wihrend in anderen
Gebieten erfahrene Kampfgruppenkommandeure den
Vormarsch des Chaos bremsen konnen. Der Kampf
wogt hin und her, und viele Welten wechseln in
verbitterten Kidmpfen vier, fiinf oder sogar sechsmal
den Besitzer. Im Jahr 147.M41 ist der Lysades-
Subsektor fast vollstindig in der Hand des Chaos,
und die Schiffe der Renegaten herrschen mit eiserner
Gewalt tiber ein Dutzend Systeme um Port Maw. In
der Zyklopenballung treffen sie dagegen auf die
entschlossene Verteidigung der Orks, wéhrend die
Raumenge von Quinorox dem Imperium als Basis
fiir gut organisierte Gegenangriffe dient, mit denen
sie die Ausbreitung des Chaos fiir viele Monate
einddmmen konnen, bevor sie dazu gezwungen sind,
ihre Aufmerksamkeit anderen Gebieten zuzuwenden.

Wihrend die Imperiale Raumflotte und die
Renegaten ihre Duelle austragen, nehmen die
Ubergriffe der Ork-, Eldar- und Menschenpiraten
immer weiter zu. Da die Imperiale Raumflotte zu
beschiftigt ist, um sie unter Kontrolle zu halten,
konnen diese Piraten ihre Raubziige fast ungehindert
durchfiihren. Konvois werden gekapert, ganze Stidte
erobert und ausgeraubt, und auf Dutzenden von
Welten sterben Millionen von Biirger durch Hunger
und Krankheiten. Die Konvois, die an den Piraten
vorbeikommen, finden nur zu oft feindliche
Kriegsschiffe in ihrem Zielsystem vor, die die von
ihnen belagerten Welten in einem eisernen Wiirge-
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griff halten. Auf der Makropolwelt Stranivar
verfallen drei Makropolstidte mit einer Gesamt-
bevolkerung von tiber Hundert Milliarden Menschen
in Anarchie, weil die Trinkwasservorrite zur Neige
gehen. Ohne Versorgung von auflen reichen die
Recyclingsystem der Stadt nicht aus, alle zu
versorgen, und so verdursten vier Fiinftel der
Bevolkerung, bis es endlich einem Konvoi gelingt,
die Chaosblockade zu durchbrechen. Die Raum-
stationen sind stdndig knapp an Versorgungsgiitern,
und Schiffe, die zur Reparatur und Wieder-
bewaffnung in die Docks kommen, werden nach
provisorischen Flickarbeiten und mit halbvollen
Magazinen zuriick in den Kampf geschickt.

DAS PIRATENVERSTECK

Wihrend GrofBadmiral Ravensburgs Streitkrifte
kaum gegen die Schiffe des Kriegsherren ankom-
men, erzielen sie doch einen wichtigen Sieg gegen
einen anderen todlichen Feind — ein Zweckbiindnis
aus fast zwei Dutzend Piratenbanden, die sich in der
Quinox-Raumenge angesammelt haben. Mit mehr
als 50 Eskortschiffen, einem eroberten Kreuzer der
Kolossus-Klasse, sowie zwei aus Ersatzteilen
zusammengebauten Kreuzern der Lunar-Klasse sind
die Marodeure zu einer Gefahr fiir die Sicherheit des
Schiffsverkehrs im gesamten Subsektor geworden.
Grofladmiral Ravensburg, dessen Aufmerksamkeit
voll und ganz durch die Chaosinvasion mit Beschlag
belegt ist, beauftragt Vizeadmiral Mourndark damit,
dieser Gefahr Herr zu werden und dabei alle Mittel
auszuschopfen, die er fiir erforderlich halt.

Mourndark zieht darauthin Schiffe aus Kampf-
gruppen des ganzen Sektors ab, einschlieBlich der
Schwert von Orion, der Havok, der Uziel, der
Standhaftigkeit und der beriichtigten Cypra Probatii.
Zusammen mit diesen GroBkampfschiffen {iber-
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nimmt Mourndark auBerdem das Kommando iiber
die 24./Zerstorerschwadron [“Witwenmacher”], die
1./Fregattenstaffel [“Adlerklauen”] wund die
Fregatten der Galdius-Klasse von der Ambof3 206
Patrouillenflotte. Mit einem groflen Konvoi aus
leeren Transportschiffen lockt er die Piraten in eine
Falle. Als die imperialen Schiffe iiber die Piraten
herfallen, ordnet Mourndark an, daf mindestens
einer der Abtriinnigen entkommen soll. Mit der Hilfe
von Meisternavigator Absalom Draal gelingt es ihm
und seiner Flotte, den Piraten zu ihrem
Schlupfwinkel im Barbarus-Costa-System zu folgen.
In dem Irrglauben, in ihrem Versteck sicher zu sein,
haben die Piraten wenig Wert auf Verteidigungs-
anlagen gelegt, und so trifft sie der Angriff der
imperialen Flotte vollig unerwartet, wie Mourndark
in seinem abschlieBenden Bericht an Grofadmiral
Ravensburg vermerkt:

“Wir fielen wie Hunde bei einer Hatz iiber sie her.
Sie versuchten uns zu entgehen und sich in ihren
Lochern zu verkriechen, doch meine Eskortschiffe
warteten schon auf sie. Sie miissen wohl iiber dreifjig
Schiffe verloren haben, allein fiinfzehn Abschiisse
davon durch die Cypra Probatii. Viele flohen auf die
Oberfliche von Barbarus Il und wéihnten sich dort
sicher vor unseren Geschiitzen. Mit Plasmatorpedos,
die durch Magos Urilun vom Adeptus Mechanicus
modifiziert worden waren, steckten wir die
Atmosphdire der Wiistenwelt in Brand. Nur drei ihrer
Schiffe entkamen den Flammen und winselten um
Gnade. Unsere Geschiitze zeigten ihnen die Gnade
des Imperators!”

Nun, da ein Grofiteil der Piraten mit einem Schlag
vernichtet worden ist, kann Ravensburg seine
Streitkrifte im Kampf gegen die Chaosflotten
konzentrieren.
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DAS IMPERIUM SCHLAGT ZU

Im Verlauf der ersten sieben Jahre des Gothic-Krieges konnte das Imperium auf breiter Front nur eine defensive Rolle
erfiillen. Nun, mit dem Jahreswechsel 150/151.M41, fiihlt sich GroBadmiral Ravensburg endlich in der Lage, den Spief3
umzudrehen und den Kampf zum Feind zu tragen.

DIE SCHLACHT
UM GETHSEMANE

Da ihm inzwischen klargeworden ist, dall die
Chaosschiffe zwar zahlenmifig iiberlegen, dafiir
aber in viele kleine Flotten unterteilt sind, setzt
GroBadmiral Ravensburg seine Hoffnungen auf die
neue Strategie, einen GroBteil der Sektorflotte
zusammenzulegen und gegen einzelne Chaosflotten
zu richten. Er ist sich im Klaren, dal er dazu ein
groflies Risiko eingehen mufl, denn einen groBen
Kampfverband zusammenzustellen heifit die Konvoi-
eskorten, Systempatrouillen und Piratenjéger zu
schwichen. Ravensburg erldutert Inquisitor Atius in
einer Depesche:

“Dies sind gefihrliche Zeiten, die mutiges Handeln
erfordern. Wenn wir jetzt nicht entschlossen und
voller Zuvertrauen in den Imperator handeln, werden
wir innerhalb der ndchsten zehn Jahre ausgeblutet
sein, und der ganze Sektor in die Hand unserer
Feinde fallen. Ein harter Schlag wird nicht nur einen
Teil unserer Feinde vernichten, er wird dariiber
hinaus den Chaosflotten — wie auch den imperialen —
ein wichtiges Zeichen setzen: Das Imperium wird
sich nicht kampflos ergeben!”

Nach zahlreichen Fehlstarts und abgebrochenen
Angriffen sieht Ravensburg seine erste grofle Chance
in der Mitte des Jahres 151.M41 gekommen, als
Scoutschiffe den Vorsto3 einer grofien Chaosflotte
zum Gethsemane-System melden. Ravensburg
ibernimmt personlich das Kommando iiber die
Gottliche Fiihrung und treibt seine Einsatzflotte zu
hochster Eile an. Mit siebzehn GroBkampfschiffen
(einschlieBlich zwei Schlachtschiffen und zwei
Schlachtkreuzern) und zwanzig Eskortschiffen unter
seinem Kommando jagt Ravensburg in die
Umgebung von Gethsemane. Als die feindlichen
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Streitkrifte bemerken, welche Gefahr da auf sie
zukommt, versuchen sie weit genug aus dem System
zu fliehen, um einen Warpsprung durchfiihren zu
konnen. Ravensburg stellt die schnellsten Raum-
fahrzeuge seiner Flotte fiir eine Verfolgung
zusammen, und eine einwdchige Jagd nimmt ihren
Lauf. Die néchsten Ereignisse sind in den Memorien
des Kapitdn Blythe von der Wdchter verzeichnet:

“Als wir die fliehenden Feinde verfolgten, bekamen wir die
Warnung herein, dafs eine zweite Feindflotte auf uns
zuhielt. Wir waren in eine Falle geraten! Unterstiitzt durch
weitere zwolf Schiffe begann die Chaosflotte ihre vereinte
Kampfkraft gegen uns zu werfen, und uns blieb nichts
anderes als ein Ausweichmanover. Doch selbst so verloren
wir drei Zerstorer und vier Fregatten in einer Folge
mehrerer Scharmiitzel. Die Feinde verloren mindestens fiinf
Eskortschiffe, vielleicht auch zehn oder mehr. Ohne die
schweren Geschiitze unter Groffadmiral Ravenburgs
Kommando blieb uns nur die Flucht. Die Jiger waren zu
den Gejagten geworden!”

Blythe und seine Kampfgruppe eilen zuriick in die
Nihe von Ravensburgs Hauptflotte, doch selbst mit
Ravensburgs Grolkampfschiffen sind die Imperialen
zahlenméfBig noch immer stark unterlegen. Drei Tage
lang umkreisen die verfeindeten Flotten einander,
ohne daf} einer der beiden Kommandanten bereit ist,
einen Grofiteil seiner Schiffe gegen einen Feind in
die Waagschale zu werfen, dessen genaue Position
nicht bekannt ist. Dann schlieBlich, drei Wochen
nachdem Ravensburgs Flotte im System eingetroffen

ist, prallen die verfeindeten Flotten aufeinander.
Sechs Fregatten der Feuersturm-Klasse lokalisieren
die Chaosflotte bei Gethsemane II und nutzen die
Deckung mehrerer Kristallstaubfelder, um dabei
nicht selbst aufgespiirt zu werden. GroBadmiral
Ravensburg ergreift die Gelegenheit beim Schopfe
und gibt seiner gesamten Flotte den Angriffsbefehl.
Seine Kobra Zerstorer verschiefen mehrere Torpe-
dosalven auf extreme Entfernung. Zwar konnen sie
kaum darauf hoffen, Schaden zu verursachen, doch
zwingen sie die Chaosschiffe dazu, ihren Kurs so zu
dndern, daB} sie nun direkt auf die GroBkampfschiffe
des Imperiums zuhalten. Flaggschiffleutnant
Martyrn an Bord der Gottlichen Fiihrung berichtet
von den Ereignissen der Schlacht:

“Zu einem direkten Zusammentreffen mit unserer Flotte
gezwungen, schnitten die Chaosschiffe beim ersten
Feueraustausch sehr schlecht ab. Unsere Torpedosalven
rasten in ihre Flotte, einige an den Feinden voriiber, einige
in gewaltigen Explosionen ihr Ziel findend. Gegen unsere
vorderen Schilde und starken Frontpanzerungen vermochte
ihr Gegenfeuer dagegen kaum etwas auszurichten. Unsere
Eskortschiffe hielten die Feinde in einer kompakten Masse,
wdhrend wir direkt hindurchhielten. Der Grofiadmiral gab
den Befehl “Feuer frei”, und das Schiff erbebte, als beide
Breitseiten simultan das Feuer erdffneten und eine
unablissige Masse an Geschossen in die Feinde pumpten.
Wir waren auf allen Seiten von Feinden umgeben, und auf
diese kurze Entfernung war es fast unmaoglich,
vorbeizuschieflen.”

“Dankt dem Impcfator. Ich habe nur meine Pflicht getan.”

Grofladmiral Ravensburg nach der Schlacht um Gethsemane
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Die Imperiale Flotte schneidet wie ein gliihendes
Eisen durch die Chaosanhédnger und schiefit in einem
einzelnen Feueraustausch vier GroB3kampfschiffe zu
Wracks und vernichtet elf Eskortschiffe. Statt zu
wenden und sich dem Kampf zu stellen, was im
Nachhinein die bessere Entscheidung gewesen wire,
entschlieBt sich der Kommandant der Chaosflotte,
den Kurs beizubehalten und einen Fluchtversuch zu
unternehmen.

VERNICHTUNG

Es scheint, als konne die Chaosflotte ein weiteres
Mal ihrer verdienten Strafe entgehen, als sich die
Schiffe der Renegaten dank ihrer schnelleren
Antriebe immer weiter von Ravensburgs Verfolgern
entfernen. Das folgende Drama wird von Kapitin
Drew von der Standhaftigkeit in Worte gefafit:

“Sie griffen ohne Warnung an. In einem Moment war der
Bildschirm leer, im ndichsten hatte sich eine beachtliche
Eldarstreitmacht angesammelt. Wir erkannten die Farben
der Phantomkriegerunter ihren Raumfahrzeugen und
fiirchteten um unser Leben. Wiihrend wir noch einen
Fluchtkurs vorbereiteten, wandelte sich unsere Furcht in
erleichterte Freude. Die Eldar griffen die Feinde an, nicht
uns! Ich kann mich noch lebhaft an die Freudenschreie
erinnern, die auf der ganzen Briicke erschollen, als der
erste Pulslanzenschuf der Eldar in eins der Chaosschlacht-
schifffe fuhr und ein Wolke aus Triimmern und Flammen
iiber ihrem Vorderdeck aufbliihen liefs.”

Gefangen zwischen den angreifenden Eldar und
Ravensburgs Flotte werden die Chaosschiffe vollig

vernichtet, obwohl noch iiber ein Dutzend
Raumschiffe des Imperiums schwer beschidigt oder
vernichtet werden, bevor der endgiiltige Sieg
errungen ist. Warum sich die Eldar entschieden, dem
Imperium in diesem Kampf beizustehen, wird nie
geklirt, obwohl die allgemeine Vermutung besteht,
daB sie von der Eroberung der Schwarzen Festungen
durch Abaddon erfahren hatten und eine Allianz mit
dem Imperium als einzige Uberlebenschance
betrachteten.

DIE WENDE

Wihrend sich noch die Neuigkeit von Ravensburgs
grofBartigem Sieg in der Schlacht von Gethsemane in
der ganzen Sektorflotte ausbreitet, kommt es zu
weiteren vielversprechenden Entwicklungen. In den
spiaten Monaten des Jahres 151.M41 flauen die
Warpstiirme, die den Gothic-Sektor so lange isoliert
hatten, langsam ab, und mehrere Schiffe erscheinen
aus benachbarten Sektoren, um die angeschlagene
Flotte des GroBadmirals zu verstirken. Zusitzlich
kommen eine Reihe von Schlacht- und Angriffs-
kreuzern verschiedener Space Marine Orden und
bringen frische Elitetruppen mit sich. Die tapfere
Verteidigung durch die Imperiale Raumflotte, wenn
auch an einigen Stellen zerbrochen, hat den
Chaosflotten einen schnellen Sieg verweigert, und
nun konnen die Diener des Imperiums mit der Hilfe
der Eldar und den Schiffen aus benachbarten
Sektoren in die Offensive iibergehen.

DIE VERNICHTUNG
VON TARANTIS

So wie sich Ravensburg niemals in eine Niederlage
ergeben hat, scheint nun auch Abaddon nicht gewillt,
das einmal Gewonnene wieder aufzugeben. Mit zwei,
vielleicht sogar drei Schwarzen Festungen unter
seinem Kommando stellt er noch immer die grofite
Gefahr fiir den Gothic-Sektor dar. Wie grof3 diese
Gefahr ist, wird jedoch erst mit seinem Angriff auf
das Tarantis-System klar erkannt. Das am Rande des
Gothic-Sektors gelegene System stellt einen
wichtigen Verbindungspunkt zum angrenzenden
Tamahl-Sektor dar — genau das richtige Ziel fiir
Abaddon, dem daran gelegen ist, den Strom der
hereinkommenden Verstiarkungen zu bremsen.

Seine Hauptflotte, begleitet von allen drei vermifiten
Schwarzen Festungen, vernichtet kurz nach ihrem
Austritt aus dem Warp die wenigen Imperiums-
schiffe, die sich in der Nihe aufhalten. Danach
dringen die Kreuzer und Kriegsschiffe der Chaos-
flotte mit hochster Geschwindigkeit in das
Systeminnere vor und reiflen fiir die nachfolgenden
Schwarzen Festungen ein Loch in die Verteidigungs-
linie. In der Schlacht, die nun entbrennt, fallen
Millionen von Raumflottenmitgliedern, Monde und
Planeten werden vernichtet, und eine unermefliche
Zahl Unschuldiger kommt ums Leben. Und dann
kommt es zu einem Ereignis, das in seiner
Entsetzlichkeit alle bisherigen Geschehnisse des
Gothic-Krieges in den Schatten stellt. Nachdem sie
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ihre Kraft gebiindelt haben, wie es schon im
Fulgaris-System geschehen war, feuern die Schwar-
zen Festungen einen gewaltigen Energiestrahl in die
Tarantis-Sonne. Nach erfiilltem Missionsziel fiihren
die Chaosschiffe einen kidmpfenden Riickzug durch
und verschwinden im Warp.

Einen ganzen Monat lang wiitet der Stern Tarantis.
Gewaltige Stiirme ziehen iiber seine Oberfldche, und
seine Korona schie3t hervor, um die beiden
sonnennidchsten Planeten zu versengen. Wer flichen
kann, tut dies, doch die kompletten Bevolkerungen
dreier Welten zu evakuieren, erweist sich als
unmoglich. Vier Wochen nach Abaddons Angriff
wird der Tarantis-Stern zur Nova und 16scht in einem
Sturm aus Gas und Plasma alles im Umkreis vieler
tausend Milliarden Kilometer aus. Tarantis, ein
ganzes Sternensystem, hat aufgehort zu existieren,
und Abaddon verfiigt iiber die Mittel, dieses
Vernichtungspotential gegen jedes System seiner
‘Wahl zu wiederholen.

DIE FALLE SCHNAPPT ZU

GroBadmiral Ravensburg ist iiberzeugt, daf
Abaddon die Eroberung einer weiteren Schwarzen
Festung plant. Die Frage ist nur, welche der drei in
imperialer Hand befindlichen Festungen er als
ndchstes zu erobern trachtet. Die Jagd setzt sich
sechs Monate lang fort, in der die Schiffe des
Imperiums und der Eldar auf der verzweifelten
Suche nach Abaddon und seinen entsetzlichen
Waffen durch lange vergessene Systeme
patrouillieren. Dann endlich erzielen die gegen
Abaddon verbiindeten Krifte einen Druchbruch. Die
Eldar haben Abaddons Flotte im Unteren Lysades
aufgespiirt und verfolgen mit Hilfe ihrer tiberlegenen
Technologie seinen weiteren Weg durch den Warp.

Aus seinem Kurs 148t sich schnell errechnen, daf der
Kriegsherr einen Angriff auf das Schindlegeist-
System plant, in dem sich Schwarzstein V befindet.
Nur wenige Schiffe zuriicklassend, um mit den
anderen Chaosflotten fertig zu werden, brechen
Ravensburgs Schiffe zusammen mit den Eldar in
hochster Eile zum Schindlegeist-System auf, um es
noch vor Abaddon zu erreichen. Mit Hilfe uralter
Warptore, die ihnen von den Eldar gezeigt werden,
jagen die Admirile des Imperiums durch den Sektor
und erscheinen fiinf Tage vor dem geschitzten
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Ankunftstermin der Chaosflotte. Mit zahlreichen
Informationen iiber jede Bewegung von Abaddons
Flotte legen sich die imperialen Schiffe und die Eldar
auf die Lauer.

Fiir die in der Unterzahl befindlichen und {iber-
raschend getroffenen Schiffe der Verriter gibt es
keinen anderen Ausweg, als kidmpfend unterzu-
gehen. Drei Tage lang bekriegen sich die michtigen
Flotten, und es kommt auf beiden Seiten zu
entsetzlich hohen Verlusten. Doch trotz all ihrer
Wildheit konnen es die Chaosschiffe nicht mit den
Kriften aufnehmen, die sich hier gegen sie
zusammengeschlossen haben. Als der dritte Tag des
Kampfes seinem blutigen Ende zugeht, bricht
Abaddon erneut mit seinen Schwarzen Festungen
durch die imperialen Verteidiger und hilt auf den
Stern des Systems zu. Ravensburg befiehlt allen
verfiigbaren Schiffen, sie abzufangen, obwohl er sich
sehr im Klaren dartiber ist, daf} er die fliegenden
Giganten damit kaum aufhalten kann. Nur die
Flamme der Reinheit ist nahe genug fiir einen
Angriff, doch die Waffen des Schlachtkreuzers
konnen nur wenig gegen die gewaltigen Stationen
ausrichen.

Als die Festungen die enorme Energie aufbauen, die
sie fiir ihre zerstorerische Attacke gegen den Stern
bendtigen, bilden sich ein weiteres Mal méchtige
Energiewellen zwischen den Raumstationen.
Kapitdn Abridal sieht nur noch eine Chance und
befiehlt alle Energie auf die Schilde, wihrend er die
Flamme der Reinheit mitten in die konvergierenden
Energiewellen lenkt. Das Schiff wird fast augen-
blicklich vernichtet und in seine einzelnen Atome
aufgelost. Die resultierende Explosion erschopft
jedoch die Energie der Schwarzen Festungen, und
wie Abridal gehofft hat, benotigen die Festungen nun
eine geraume Zeit, um sich fiir einen zweiten
Versuch aufzuladen. Gliicklicherweise ist Zeit genau
das, was Abaddon nicht mehr zur Verfiigung steht.

ABADDONS NIEDERLAGE

Nachdem die Schwarzen Festungen dem grofBten
Teil ihrer Energie beraubt sind und die imperialen
Schiffe ihm im Nacken sitzen, bleibt Abaddon nur
die Flucht. Tatsichlich gelingt es ihm nach einer
wilden Verfolgungsjagd und einem gefihrlich nah im
GravitationseinfluBbereich des Systems durchge-
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fiihrten Warpsprung, mit zwei Festungen zu ent-
kommen. Die imperiale Flotte kreist die dritte Fes-
tung ein und richtet sdmtliche verfiigbaren Waffen
gegen sie, erzielt damit aber kaum Wirkung. Schlief3-
lich unternehmen zwei Angriffskreuzer vom Space
Marine Orden der Angels of Redemption zusammen
mit Enterbooten der Gottliche Fiihrung eine Enter-
aktion, um die isolierte Schwarze Festung zuriickzu-
erobern. Fihnrich Goldwyn ist ein Mitglied der
Entercrew und vermerkt spéter in seinem Bericht:

“Wir waren iiberrascht, keine Besatzung an Bord
vorzufinden. Es gab keinerlei Gegenwehr gegen unser
Entermanover, und als ich die Festung betrat, stellte ich
keinerlei Ahnlichkeit mehr mit der Station fest, auf der ich
einst ausgebildet wurde. Die Wiinde selbst pulsierten mit
Energie, ihre Oberfliche war durchscheinend wie die einer
Perle — ein krasser Gegensatz zu den weiflen Korridoren
und Réiumen, die sechs Jahre lang meine Heimat gewesen
waren. Von den Modifikationen durch die Techpriester war
keine Spur mehr zu erkennen, so als ob jegliche Erinnerung
an unsere frithere Anwesenheit auf der Station villig
ausgeldscht worden wiire. Wir waren etwa eine Stunde an
Bord, als plotzlich ein schrilles Jaulen die Luft erfiillte und
die Wiinde eine rotliche Fdarbung annahmen. Eine innere
Angst erfiillte uns, und wir flohen zuriick zu den Hammer-
haien [Enterboote]. Wir waren gerade noch rechtzeitig
draufien, als die Festung langsam auseinanderbrach und
sich in Milliarden kleiner Fragmente aufloste. Es hdtte ein
frohlicher Moment sein miissen, unseren Feind vernichtet
zu sehen, doch irgendwie, ohne dafs ich das Gefiihl ndher
beschreiben konnte, war mein Herz mit einer stillen Trauer
erfiillt, so sehr erfafite mich der Gedanke, daf3 gerade etwas
Erhabenes gestorben war.”

Zeitgleich mit der Vernichtung der zuriickeroberten
Festung zerstoren sich auch die drei anderen
Schwarzen Festungen des Gothic-Sektors. Niemand
weill, ob es den Festungen unter dem Befehl
Abaddons idhnlich ergeht, und es gibt wider-
spriichliche Gertichte, nach denen der Kriegsherr
spéter sowohl mit, als auch ohne diese Zerstorungs-
waffen gesichtet wird. Wie und warum sich die
Schwarzen Festungen vernichteten, bleibt ein
Geheimnis. Inquisitor Atius erwéhnt hierzu
gegeniiber Groladmiral Ravensburg:

“Wer weifs, was Abaddon mit allen sechs hditte
anrichten konnen? Einige Dinge sind zu gefdhrlich,
um existieren zu diirfen, und jemand oder etwas hat
entschieden, daf} die Schwarzen Festungen zu diesen
Dingen gehoren...”
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o '. 152—160M41 - DIE ABSCHLIESSENbEN JAHRE

Nach dem Entschwinden von Abaddons Flotte kann sich die Imperiale Raumflotte auf die anderen Chaosflotten
konzentrieren. Die Warpstiirme flauen allméhlich auf ihr Standardniveau ab und eine grofie Zahl imperialer Schiffe

stromt in den Gothic-Sektor.

UBERWALTIGENDE MASSE

Viele der Chaoskriegsherren folgen Abaddons
Beispiel und ziehen sich in den Wirbel des Chaos
zuriick, um dort ihren Hal} und ihre Verbitterung zu
schiiren, bis sich eine neue Gelegenheit zum Angriff
ergibt. Vier imperiale Kampfverbinde, von denen
jeder aus mehreren Dutzend GroSkampfschiffen und
zahlreichen Eskortschiffen besteht, suchen und zer-
storen systematisch die verbleibenden Feindflotten.
Im Subsektor Port Maw entbrennt ein titanischer
Kampf zwischen Admiral Storns 2./ Kreuzerverband
und der Chaosflotte unter dem Kommando von
Heirich Bale, der fast zwei Jahre andauert, da die
Chaosschiffe von System zu System entschliipfen,
sich in giinstigen Situationen zum Kampf stellen,
aber ansonsten immer wieder dem Zorn des
Imperators entgehen. Der Kampf um die Quinrox-
Raumenge fordert noch mehr Opfer, als einzelne
Chaosschiffe durch die grofen Meteoridengiirtel
streifen und Jagd auf imperiale Konvois machen.

DER MAKEL WIRD BEREINIGT

Trotz der langsam abflauenden Kémpfe braucht es
noch weitere acht Jahre, die von den Streitkriften des
Chaos eingenommenen Welten vollstindig zuriick-
zuerobern. Viele von ihnen sind vollig verwiistet
worden, ihre Bevolkerung versklavt oder den
Dunklen Géttern zum Opfer dargebracht. Durch die
Bemiihungen der Imperialen Armee werden diese
Planeten langsam aber bestindig vom Einfluf des
Chaos gesdubert. Die Missionare und Konfessoren
der Ekklessiarchie gehen daran, den Glauben an den
Imperator wiederherzustellen, wihrend die Inqui-

sition diejenigen aufspiirt, die mit den Michten des
Chaos kollaborierten. Dieser Kampf wird jedoch
niemals wirklich beendet. Noch heute gibt es Welten
im Graildark-Nebel, die auf imperiale Flotten
warten, um sie zu befreien. Noch immer gibt es
einzelne Chaosschiffe und sogar zwei oder drei
Flotten, die in der Finsternis zwischen den Sternen
der Hammerkopfnebel und dem Zyklopenballung
lauern und auf die richtige Gelegenheit zum
Zuschlagen warten.

DAS ENDE DER SCHAKALE

Als die meisten Kriegsschiffe der Chaosanhinger
vernichtet oder geflohen sind, befiehlt Ravensburg
zwei der groen Kampfverbinde, sich auf die Piraten
zu konzentrieren, die wihrend des Krieges erstarkt
sind. Wie die Chaosflotten vor ihnen werden auch
die Flotten der Piraten eine nach der anderen
aufgespiirt und vernichtet, wihrend sich viele andere
Banden in einzelne Schiffe aufteilen, um in
vergessenen Sternensystemen und nicht verzeich-
neten Asteroidenfeldern Zuflucht zu suchen. Die
Orks der Zyklopenballung werden zum Ziel
zahlreicher Strafaktionen und von Planeten
vertrieben, auf denen sie Millionen von Menschen
versklavten, oder aus Sternensystemen verjagt, von
denen aus sie Uberfille auf die imperiale Schifffahrt
verilibten. Zwanzig Jahre der Kriegsfithrung haben
tiefe Narben hinterlassen, und es wird noch lange
Jahrhunderte aus Blut, Schweil und Arbeit
erfordern, um die Wunden verheilen zu lassen —
sowohl physikalische als auch seelische — die
Abaddon und seine Anhinger verursachten.

.

“Schwerwiegende Erkrankungen erfordern schwerwicgendc. Behandlungen.” -

Inquisitor Atius, iber den Exterminatus von Lowengulf
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zu verwenden, her

DER LOHN DES SIEGES

Die Verluste der Imperialen Raumflotte, und
besonders natiirlich der Sektorflotte Gothic, sind
entsetzlich hoch ausgefallen, sowohl was Menschen-
leben, als auch was die Zahl der Schiffe betrifft.
GroBe Opfer sind gebracht worden und grof3e Helden
haben sich ihrem Schicksal gestellt. Durch die
Entschlossenheit, Tapferkeit und Loyalitdt jedes
einzelnen Mitglieds der Raumflotte ist der Krieg
gewonnen worden. Der Hohe Senat zu Terra erkennt
diese hervorragende Leistung gebiihrend an, und die
Namen sdmtlicher Besatzungsmitglieder der
Sektorflotte Gothic, von Grofadmiral Ravensburg
bis zum niedersten Matrosen auf dem kleinsten
Handelsschiff, werden in einen speziell zu diesem
Zweck errichteten Monolithen graviert, dessen Hohe
zehn Mannlidngen tibersteigt, und der in der Halle der
Helden im Imperialen Palast selbst ruht. Inquisitor
Atius entschliipft den Augen der Geschichte und
verfolgt seine Bemiihungen anderenorts. Geriichten
zufolge verbringt er den Rest seines Lebens damit,
Abaddon zu jagen und den Verbleib der Schwarzen
Festungen zu ergriinden, mit denen Abaddon
geflohen ist. Vom Erfolg dieser selbstauferlegten
Mission wird nirgends berichtet, und auch sonst tritt
er nach dem Gothic-Krieg nie wieder o6ffentlich in
Erscheinung.

In all diesen dunklen und schrecklichen Tagen hat
der Gotic-Sektor iiberlebt, und das Leben nimmt
wieder seinen normalen Lauf fiir die tapferen
Mainner der Raumflotte — mit der Verfolgung von
Eldarkorsaren, der ewigen Suche nach verriterischen
Schmugglern, der Vernichtung von Ketzern und
Rebellen und all den anderen tausend Aufgaben, fiir
deren Erfiillung die Menscheit der Imperialen
Raumflotte zu ewiger Dankbarkeit verpflichtet ist.
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SCHIFFE DES GOTHIC SEKTORS

Mit den Flottenlisten aus diesem Kapitel kannst du dir eine eigene Imperiums-, Chaos-, Eldar- oder Orkflotte aufstellen.
Die Beschrinkungen der einzelnen Listen stellen dabei sicher, dal kein Volk iibervorteilt ist, sondern daf
Raumschlachten zwischen mit diesen Listen aufgestellten Flotten ausbalanciert und fair sind.

Jede Flottenliste ist in folgende Abschnitte unterteilt:

Flottenkommandant: Eine Flotte kann von einem
Kommandanten, zum Beispiel einem Admiral des
Imperiums, einem Kriegsherrn des Chaos, einem
Eldar Piratenprinz oder einem Ork Waaaghboss
befehligt werden. Flotten mit einem Punktwert von
iber 750 Punkten miissen von einem Flotten-
kommandanten befehligt werden, kleinere Flotten
konnen von einem Flottenkommandanten angefiihrt
werden, wenn du mochtest. In einer Chaosflotte z.B.
kannst du auferdem noch einzelne Schiffe von
Aufstrebenden Champions befehligen lassen. Die
Auswahlmoglichkeiten fiir Flottenkommandanten
findest du in der entsprechenden Flottenliste.

T

Wiederholungswiirfe
Flotte: ommandanten-'héib;:n'éine festgelegte
Zahl I\Jf‘gn Wiederholungswiirfen, die du im
entsprechenden Abschnitt der Flottenliste
finden kannst. Jeder Wiederholungswurf darf e
nur einmal pro Splel verwendet werden und
erlaubt es dir, einen verpatzten Kon‘nmando-
oder Moralwerttest fiir ein Schiff oder cinen
Verband deiner Flotte zu wiederholen. Jeder
verpatzte Test darf nur einmal wiederholt
werden, du kannst also nicht mehrere Wieder-
holungswiirfe fiir einen miBlungenen Moral-
werttest einsetzen. Wenn das Flaggschiff
deines Flottenkommandamen,amen kritischen
Treffer mit dem Ergebnis Bruc'ke getroffen
erleidet, sind deine verblelbenden Wieder-
holungswiirfe fiir den Res:t. des Spiels -
verloren. : el
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GroBkampfschiffe: In diesem Abschnitt kannst du
nachlesen, welche Schiffe du in deiner Flotte in
welchen Mengen einsetzen darfst. Die Zahl der
groBeren Schiffe wie zum Beispiel Schlachtschiffe
hingt dabei davon ab, wie viel kleinere Kreuzer sich
in der Flotte befinden. Dies stellt dar, dafl die
grofiten Raumschiffe selten einzeln unterwegs sind,
sondern immer von einer Flotte an kleineren
Unterstiitzungsschiffen begleitet werden.

Eskortschiffe: Hier findest du eine Auflistung der
verschiedenen Eskortschiffe, die deiner Flotte zur
Verfiigung stehen. Es gibt fiir gewdhnlich keine
Beschrinkung, wie viele Eskortschiffe eine Flotte
enthalten darf; falls ein bestimmter Schiffstyp nur
beschrinkt verfiigbar ist, dann ist dies in der Flotten-
liste vermerkt.

Flugkorper: Flugkorper stellen die unterschied-
lichsten kleinen Raumfahrzeuge dar, die du in deiner
Flotte einsetzen kannst.

PUNKTKOSTEN

Jedes Raumschiff und jede Einheit bei Raumflotte
Gothic hat einen Punktwert, der den Nutzen im Spiel
widerspiegelt. Je hoher der Punktwert, desto
effektiver ist das Schiff. So kostet ein imperialer
Kobrazerstorer nur 30 Punkte, wihrend ein
Desolator Chaosschlachtschiff 300 Punkte wert ist —
ein Desolator kann es punktetechnisch also mit 10
Kobras aufnehmen!

Wie grof} sollte ein Spiel sein?

Fiir gewohnlich werden Schlachten mit Flotten
gespielt, die einen vor dem Spiel festgelegten
Punktwert haben. Wenn du dich mit deinem Gegner

2u verwenden,

die Logos der Cl

also zu einem 1500-Punkte-Gefecht verabredest,
bedeutet dies, dal jede Flotte maximal Schiffe fiir
1500 Punkte enthalten darf. Die Grofle eines Spiels
ist auch davon abhéngig, wie lange ihr spielen wollt.
Ein 500 bis 1000-Punkte-Gefecht kann in ein paar
Stunden ausgefochten werden, wihrend ein 1500-
Punkte-Spiel schon mal den ganzen Nachmittag
dauern kann. Fiir eine 3000-Punkte-Schlacht solltet
ihr einen ganzen Tag einplanen, und falls ihr mit
noch groBeren Flotten spielt, dann stellt sicher, dafl
ihr einen Platz zum Schlafen habt!

In einigen Szenarien konnen die gegnerischen
Flotten unterschiedliche Punktwerte oder zusitzliche
Schiffe haben. Die entsprechenden Regeln findest du
in den entsprechenden Szenarien beschrieben.

BENUTZEN DER
FLOTTENLISTEN

Wenn ihr euch auf einen Punktwert geeinigt habt,
kann es ans Aufstellen der Flotte gehen. Wihrend du
dir die Schiffe aus der Flottenliste aussuchst, solltest
du die Punktkosten immer gleich zusammen-
addieren, bis du die vereinbarte Obergrenze erreichst
oder keine weiteren Schiffe einsetzen willst. Es wird
des ofteren vorkommen, dafl du den vereinbarten
Wert nicht erreichst, sondern ein paar Punkte
darunter liegst, die du einfach nicht ausgeben kannst.
Bedenke, daf du alle Schiffe, die du auswéhlst, auch
als Modelle darstellen mufBt, und daB die
Bewaffnung am Modell erkennbar sein mufl. Wenn
du also einen Kolossuskreuzer mit Lanzenbatterien
einsetzt, dann muf} auch das Modell entsprechend
aussehen. Dadurch kann es im Spiel keine Mif3-
verstindnisse oder unangenehmen Uberraschungen
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geben (“Du feuerst mit einer Novakanone? Wo soll
die denn sein? Etwa hinter der Torpedobatterie?”).

Schiffsklassenvarianten

Einige der Schiffsklassenbeschreibungen enthalten
Eintrdge iiber Schiffe mit von der Standard-
ausstattung abweichender Bewaffnung. So hat zum
Beispiel die Minotaurus, ein Lunarkreuzer, anstatt
einer Torpedobatterie eine Novakanone im Bug
montiert. Wenn du mochtest, kannst du diese
Schiffe in deiner Flotte einsetzen, beachte aber, daf}
sie oft mehr oder weniger Punkte als normal kosten.
Auch hier gilt aber, da} die Bewaffnung am Modell
sichtbar sein muf}, damit du das Schiff einsetzen
darfst.

EINE FLOTTE AUFSTELLEN

Eskortschiffe miissen in Schwadronen von jeweils
zwei bis sechs Schiffen eingesetzt werden. Die
Schiffe einer solchen Schwadron konnen dabei
unterschiedlichen Klassen angehdren.

Leichte Kreuzer, Kreuzer, schwere Kreuzer und
Schlachtkreuzer diirfen in Schwadronen von
jeweils zwei bis vier Schiffen eingesetzt werden.
Die Schiffe einer solchen Schwadron koénnen dabei
unterschiedlichen Schiffsklassen angehoren.

Panzerkreuzer und Schlachtschiffe diirfen in
Schwadronen von zwei bis drei Schiffen eingesetzt
werden. Die Schiffe einer solchen Schwadron
miissen immer einer Schiffsklasse angehoren, eine
Schwadron darf also nur aus Panzerkreuzern oder
Schlachtschiffen bestehen, nicht aus Schiffen beider
Klassen.

Schlachten ohne Flottenlisten spielen

Die Flottenlisten in Raumflotte Gothic wurden so
geschrieben, dal mit ihnen aufgestellte Flotten
ausgewogen und fair sind. So konnen Spieler, die
sich zum ersten Mal gegeniiberstehen, sicher sein,
daB3 sie gegen eine ausbalancierte Streitmacht
antreten und ihr Gegner nicht bevorteilt ist.

Wenn ihr allerdings 6fter gegen den gleichen Gegner
spielt oder ein eigenes Szenario ausprobieren wollt,
konnt ihr auch einige oder alle der Regeln zur
Flottenauswahl ignorieren. Thr konnt zum Beispiel
eine Flotte nur aus Schlachtschiffen oder Schlacht-
kreuzern aufstellen, ohne die normalerweise nétigen
kleineren Kreuzer einzusetzen.

Auch haben wir in Raumflotte Gothic die Flotten-
listen des Imperiums und des Chaos separat
behandelt, um sicherzustellen, daf} sie sich vollig
verschieden spielen. Da aber viele Chaosraumschiffe

SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

in Wirklichkeit alte imperiale Schiffe sind, die
erbeutet wurden oder sogar noch aus der Zeit des
Bruderkriegs stammen, konntest du auch imperiale
Schiffe in einer Chaosflotte einsetzen und
umgekehrt. Oder wie wire es mit einer losen Allianz
mehrere Piratengruppen, bestehend aus Eskort-
schiffen aus allen vier Flottenlisten?

" DIE REGELN BRECHEN

Die Regeln von Raumflotte Gothic, einschlief3-

1 lich der Szenarien und der Flottenlisten, sollen
res den Spielern ermoglichen, Raumkdmpfe

- zwischen riesigen Raumschiffen auszufechten.
Wenn du etwas #indern oder eigene Regeln fiir
zielsuchende Torpedos oder eigene Szenarien
erfinden willst, kannst du das gern machen (es
wird dich niemand verklagen). Wenn du also
eine Idee hast, von der du glaubst, daB sie auch
anderen Leuten gefallen konnte, schick sie
doch einfach an die Adresse auf der letzten
Seite in diesem Buch. AuBlerdem werden wir
mit Sicherheit im White Dwarf und im Citadel
Journal noch jede Menge optionaler Regeln
und Ideen fiir Raumflotte Gothic veroffent-
lichen. : :
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IMPERIALES IMPERATOR SCHLACHTSCHIFF ............ 345 Punkte

Die im Gothic-Sektor operierenden Schlacht-
schiffe der Imperator-Klasse gehoren zu den
altesten ihrer Art in der Sektorflotte Obscurus.
Der uralte Rumpf der Gottliche Fiihrung stammt
aus dem Space Hulk Siegel des Bosen, nachdem
dieses im 36. Jahrtausend im Charos-System
geborgen wurde. Die Hauptenergiesysteme
waren noch intakt, obwohl das Schiff mehr als
zehntausend Jahre im Warp verschollen gewesen
war und damit noch aus der Zeit vor dem GrofBen
Bruderkrieg stammte. Der Rumpf wurde zu
umfangreichen Reparaturarbeiten in die
Orbitaldocks von Cypra Mundi geschleppt und
patrouilliert seit ihrer Wiederindienststellung im
Segmentum Obscurus. Schon im 30. Jahrtausend
wurde in den Orbitalwerften der Fabrikwelt

TYP/SK  GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME [t b iy ey

Schlachtschiff/12 15 cm 45° 4 5+ 5 Rumpf der Legatus Stygies begonnen. Als der
m Planet dann von Ketzern erobert und der GroBteil

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH des Fabrikationsanlagen zerstort wurde, trieb das
Waffenbatterie - Backbord 60 cm 6 Links unfertige Schiff fiir tiber zweitausend Jahre im

Orbit um den Planeten. Im 32. Jahrtausend

Waffenbatterie - Steuerbord 60 cm 6 Rechts wurden die Arbeiten wieder aufgenommen, aber
Flughangars - Backbord Piranha: 30 cm - immer wieder von Warpstiirmen, Werftunfillen
Alligator: 20 cm 4 Schwadronen _ und Piraten- und Chaosiiberfillen verzogert, so

da das Schiff erst gegen Ende des 32.

Hammerhai: 30 cm . .
Jahrtausends in Dienst gestellt werden konnte.

Flughangars - Steuerbord Piranha: 30 cm Trotz dieser Startschwierigkeiten wird die
Alligator: 20 cm 4 Schwadronen - Legatus Stygies von allen, die auf ihr gedient

Hammerhai: 30 cm haben, als ein gesegnetes Raumschiff angesehen,

Waffenbatterie - Deck 60 cm 5 Links/Front/Rechts und das zufiSEgbas SchiachisciiEiNEEEg

selbstmorderischen Rammangriff in der Schlacht
Waffenbatterie - Bug 60 cm 5 Links/Front/Rechts um Callavel iiberstanden, gehort zu den wenigen
Schiffen, die die katastrophale S@uberung von
Ulthanx iiberlebten, und vernichtete bei Arriva
Anmerkung: Imperator Schlachtschiffe sind behdbige, schwerfillige Giganten und kénnen daher nicht den Sonderbefehl das Chaosschlachtschiff Schwarze Qualen.
Wendemandver einleiten erhalten. Anstelle des bei allen gréferen imperialen Schiffen anzutreffenden gepanzerten Bugs .
besitzen Imperator Schlachtschiffe eine Vielzahl an Sonden und Sensortiirmen, die dem Schiff einen Bonus von +1 auf BERUHMTE SCHIFFE

den Moralwert geben. Fiir +5 Punkte kann ein Imperator Schlachtschiff mit Hammerhai Enterbooten bestiickt werden. DES GOTHIC-KRIEGES:

X Legatus Stygies Gottliche Fiihrung

66 h grofier Gott der Maschine, wir beten Zu dir: auf dafl du deirren wohlwollenden Blick auf dieses gewaltige Schiff, die Géttliche Fihrung,
O richten mégest. Lafl deine brennende ‘Kraft durch ihre Triecbwerke flieBen und richte deine ewige Wachsamkeit auf ihre Schildreaktoren und

stihlernen Sicherheitsschotts. Vernichte unsere Feinde mit der Macht deiner Wut und der Hilfe der Mysterien, dic da heissen Laser, Plasma
und Projektil. Erfille diesen gewaltigen gepanzerten Rumpf mit deinem Geist und hauche den Schaltkreisen und Energieleitungen Leben ein.”
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

VERGELTER SCHLACHTSCHIFF. ... ... ... ... 365 Punktc

IMPERIALES

ie zwei Schlachtschiffe der Vergelter-Klasse der

Sektorflotte  Gothic stammen aus der
Griindungszeit des Imperiums. Thr gepanzerter Bug
und die charakteristischen multiplen Plasma-
triebwerke zeigen, daB sie in den Mars-Werften
hergestellt wurden. Die iltesten Logbiicher der
Rubinfalke reichen bis in die Schlacht von Merin
zuriick, wo das Schiff durch Torpedotreffer
erhebliche Schiden erlitt. Im Zeitalter der Apostasie
wurde die Rubinfalke von den Schiffen des
ketzerischen Admirals Sehella von der Flottenbasis
auf Hydraphur abgeschnitten. In zahllosen
Gefechten und Heldentaten gelang es dem Schiff,
den Verbdnden Sehellas immer wieder zu
entkommen und nach acht langen Jahren die
imperialen Streitméchte auf Cypra Mundi zu
erreichen. Hier wurde das Schlachtschiff dann auch
der Segmentumflotte Obscurus iiberstellt. Die
Kardinal Boras ist vor allem dadurch beriihmt
geworden, daf sie das Flaggschiff der gescheiterten
Expedition des Freihdndlers Ventunius in die

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURN[E nordlichen Randbereiche war, von der nur fiinf

Schlachtschiff/12 20 cm 45° 4 6+ Front /5+ 4 Schiffe zurtickkehrten. Danach kdmpfte das Schiff in
- den Schlachten um Callavel, Arnots und Korsk, wo
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH sein Orbitalbombardement zur Kapitulation des

rebellischen “Eisenregimes” fiihrte. Die Kardinal

Wafenbatterie - Backbord 60 cm 12 Links Boras ist schon weit herumgekommen und wurde im
Waffenbatterie - Steuerbord 60 cm 12 Rechts Verlauf von vier Jahrtausenden in achtzehn

- B verschiedenen Sektorflotten eingesetzt, bevor sie vor
Lanzenbatterie - Deck 60 cm 3 Links/Front/Rechts T, dort W . e N tor
Torpedolafette - Bug 30 cm 9 Front abkommandiert wurde.

BERUHMTE SCHIFFE
DES GOTHIC-KRIEGES:
Rubinfalke Kardinal Boras

Anmerkung: Vergelter; 'Sg'hlacht&éliiijj‘e;'si;ﬂd langsam und konnen nicht den Sonde;;befehl Wendemanover cinleiten e_rhqlteh.
BT N D b . el T iR :
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IMPERIALER MARS SCHLACHTKREUZER . ........ 270 Punkte

ie Gebieter ist einer der wenigen noch funktions-

fahigen Mars Schlachtkreuzer, da die Produktion
dieser Schiffsklasse vor achtzehn Jahrhunderten, lange
vor Beginn des Gothic-Krieges, eingestellt wurde, und
die Zahl dieser Schiffe seitdem stidndig abgenommen
hat. Von vielen Kapitinen als unterbewaffnet angesehen,
hat sich die Gebieter ihre Sporen in einem
Uberaschungsangriff im Orbit der Makropolwelt Orar
verdient. Schon zu Beginn des Gefechts erzielte die
Gebieter einen vernichtenden Treffer mit ihrer
Novakanone gegen die Seelenlos, einen Chaoskreuzer
der Henker-Klasse. Wihrend die Seelenlos noch unter
den Folgeexplosionen des Treffers erzitterte, schlug eine
Lanzensalve in die geschwichte Struktur des Schiffs ein
und brachte die Plasmareaktoren zur Explosion. Die
Alligator-Geschwader der Gebieter beschidigten
derweil einen zweiten Henker Kreuzer so schwer, dal} er
kurz darauf von den orbitalen Verteidigungsplattformen
Orars vernichtet werden konnte. Mit dem Verlust zweier
GrofBlkampfschiffe muften sich die Ketzer zuriickziehen,
wihrend die imperialen Truppen keine nennenswerten
Verluste erlitten hatten. Kapitin Compel Bast wurde fiir
die heldenhafte Leistung seines Schiffs und seiner

TYP/SK

Kreuzer/8

GESCHW. DREHUNGEN
20 cm
BEWAFFNUNG

SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

45° 2 6+ Front /5+

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Flughangars - Backbord Piranha: 30 cm

Alligator: 20 cm

2 Schwadronen -

Mannschaft das Rote Ehrenkreuz verliehen.

BERUHMTE SCHIFFE

Flughangars - Steuerbord Piranha: 30 cm

2 Schwadronen -

DES GOTHIC-KRIEGES:

Alligator: 20 cm Gebieter
Waffenbatterie - Backbord 45 cm 6 Links Anmerkung: Der Schlachtkreuzer Gebieter wurde
X nach der Schacht um Orar mit einer erbeuteten
Watfenbatterie - Steuerbord 45 cm 6 Rechts Zielmatrix ausgestattet. Diese kostet zusdtzliche 15
Lanzenbatterie - Deck 60 cm 2 Links/Front/Rechts Punkte und bewirkt auf der Feuerkrafitabelle eine
Spalt h b h link.
Novakanone - Bug 30 - 150 cm 1 Front ik AL e

IMPERIALE SCHIFFSNAMEN

Raumschiffnamen werden im Imperlum nach der
Herkunft des entsprechenden Schiffs ausgewihlt.
Imperiale Schiffe kénnen aus vier v_erschiedenen
Quellen stammen. Sie konnen aus _’1nem im
Weltraum oder (seltener) im Warp treibenden Space
Hulk geborgen und wiederhergestellt oder im

Auftrag eines Planetaren Gouverneurs gebaut‘-'

worden sein. Andere Schiffe werden in den orbitalen
Werften der Hauptflottenbasen der Imperialen Flotte
oder auf den Fabrikwelten des Adeptus Mechanicus

gebaut. A_u_s__ Space Hulks geborgene Schiffe (die

~aufgrund ihrer wertvollen Technologie hochbegehrt

sind) werden meist von dem Kapitén getauft, der das
Hulk entdeckt hat. Sie tragen so meist den Namen
des nichstgelegenen Systems oder Ereignisses, das
zu ihrer En_tdéckling gefiihrt hat. So wurde das
Imperator Schlachtschiff Gottliche Fiihrung zum
Beispiel von Kapitin Jacobus entdeckt, der fest
davon iiberzeugt war, daff ihn der Imperator durch

‘Visionen zur Position des Space Hulks gefiihrt hatte.

Planetare Gouverneure haben das Reqht, auf ihren

Welten geb{iﬁfé’ Sphiffe nach sich selbst zu benennen,
was zu Namen wie Lord Daros, Archon Kort oder
Demiarch Vespasian fiihrt. Auf Werften der Raum-
flotte oder des Adeptus Mechanicus hergestellte
Schiffe erhalten entweder den Namen eines Schiffes,
das im Kampf zerstort wurde oder seit mehr als
fiinfzig Jahren im Warp verschollen ist (wie die
Vorgénger der Standhaftigkeit, Gerechter Zorn und
Gebieter), oder werden in Hochgotisch nach ihrem |
Ursprungsort betitelt (wie bei der Cypra Probatii und
Legatus Stygies).
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

IMPERTALER

asierend auf den Bauplinen der schweren Kreuzer

der Acheron-Klasse wurde die Kaiser-Klasse zu
dem Zweck gebaut, die Imperiale Flotte mit einem
Kreuzer zu verstirken, der die Reichweite und
Feuerkraft eines Schlachtschiffs hat. Aufgrund von
Problemen mit der Energieiibertragung wurden die
Bugwaffenbatterien der Acheron-Klasse gegen eine
Standard-Kreuzertorpedolaffette und  verstirkte
Bugpanzerung ausgetauscht. Durch die daraus
resultierenden Anderungen im Energietransfer des
Schiffes konnte die Reichweite der Deckslanzen
allerdings erheblich gesteigert werden. Der Bau von
Schlachtkreuzern der Kaiser-Klasse erwies sich
allerdings als recht kompliziert, so da3 es nur eine
vergleichsweise geringe Anzahl dieser Schiffe in der
Segmentumflotte Obscurus gibt, die alle miihevoll in

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME [ s e A

des  Gothic-Konflikts ~ waren  drei  Kaiser
6+ Front /5+

Schlachtkreuzer im Einsatz, die Flamme der Reinheit,
die Schwert der Vergeltung und die Cypra Probatii.

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Letstere wurde erst im  Verlauf des Kricges
s . fertiggestellt und stiel nach einer schwierigen und
Waffenbatterie - Backbord 60 cm 8 Links gefdhrlichen Reise durch den Warp zum Rest der
Waffenbatterie - Steuerbord 60 cm 8 Rechts Sektorflotte. Die Flamme der Reinheit und die
Lanzenbatterie - Deck 60 cm 2 Links/Front/Rechts Schwerf der ez kng i de.n C.}mmm} -
Krieges zusammen und beschiitzten wichtige Systeme
Torpedolafette - Bug 30 cm 6 Front vor den Chaosschiffen, die den Sektor durchstreiften.
BERUHMTE SCHIFFE
7 D : _ DES GOTHIC-KRIEGES:
Anmerkung Die Cypra'f:rTobc_z_tiig;dn_rt fur +10 Punkite die Zahl ihrer Abwehrtiirme von zv_tlz_ei auf drei Tiirme _er_hi{he_n. Flamme der Reinheit ~ Cypra Probatii
| A ey 5 ; Ees o AR Schwert der Vergeltung

r Lﬂ}- 1
2
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

_ IMPERIALER LUNAR KREUZER ........................I80 Punktc

Kreuzer der Lunar-Klasse bilden den Grofteil der Segmentumflotte Obscurus. Im
gesamten Segmentum sind iiber sechshundert Lunar-Kreuzer im Einsatz, und
mehr als 20 davon haben im Gothic-Sektor gekdmpft. Aufgrund ihrer unkomplizierten
Bauweise kann diese Klasse auch auf Makropol- und Fabrikwelten hergestellt werden,
die normalerweise nicht die notigen Vorraussetzungen besitzen, um ein GrofSkampf-
schiff herzustellen. Ein bemerkenswertes Beispiel dafiir ist die Lord Daros, die auf der
Urzeitwelt Unloth konstruiert wurde. Die primitiven Stimme dieses Planeten wurden
dazu gebracht, in Bergwerken Erze abzubauen und zu Metall zu verarbeiten, um dieses
dann in von Lord Daros, dem Planetaren Gouverneur, errichteten Tempeln zu “opfern”.
Die Rohstoffe wurden zu jeder Sonnenwende zu den im Orbit stationierten Werften
geschafft. Nach elf Jahren wurden die Ureinwohner Unloths fiir ihre Dienste mit dem

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Anblick eines leuchtend hellen Sterns belohnt, der iiber den Himmel zog, als die Lord
Daros ihr Triebwerke ziindete, um sich der Segmentumflotte Obscurus anzuschlief3en.
BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE  BEREICH BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES.
Lanzenbatterie - Backbord 30 cm 2 Links Vergeltung  Minotaurus — Agrippa Eiserne Faust
Lanzenbatterie - Steuerbord 30 cm 2 Rechts Judicatus  Lord Daros
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 6 Links — . .
Waffenbatterie - Steuerbord 30 cm 6 Rechts Anmerkung: Die Lunar Kreuzer Minotaurus und Lord Daros konnen ihre
Torpedolafette - Bug 30 cm 6 Front Bugtorpedolafetten fiir +20 Punkte gegen eine Novakanone austauschen.

IMPERIALER TYRANN KREUZER . ......................I85 Punktc

egen Ende des 38. Jahrtausends beendete der geehrte Hyus N’dai, Artisan-Magos des

Adeptus Mechanicus, seine Arbeit an einer Reihe von Schiffsentwiirfen, deren
Geschiitze alle auf dem Prinzip superheiflen Plasmas basierten. Mit dieser Technologie
betriebene Waffenbatterien sollten eine &hnliche Reichweite wie vergleichbare
Kreuzerwaffen haben, ohne etwas von ihrer Feuerkraft einzubiilen. Dies war eine
bedeutende Entdeckung, da das Geheimnis der Herstellung weitreichender Schiffsgeschiitze
seit dem Dunklen Zeitalter der Technologie verschollen gewesen war, und so kam es, daf3 im
39. Jahrtausend alle groBen Schiffswerten des Imperiums Tyrann Kreuzer produzierten. Im
Kampf zeigte sich allerdings, daf} die Feuerkraft eines Tyrann Kreuzers nur fiir Eskortschiffe
eine Bedrohung darstellte und unzureichend gegen grofiere Gegner war. Deshalb wurden die
Eiferer und Herrscher der Galaxis, zwei der im Gothic-Krieg eingesetzten Tyrann Kreuzer,

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME mit aus eroberten Chaosschiffen geborgenen Waffensystemen aufgeriistet, wodurch sie es an
o, Schlaglrat mitSclachioeusem afnchmen konnin.

BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE  BEREICH BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Waffenbatterie - Backbord 45 cm 4 Links Lord Sylvanus Herrscher der Galaxis Eiferer Brennender Komet
Waffenbatterie - Steuerbord 45 cm 4 Rechts
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 6 Links Anmerkung: Die Kreuzer Eiferer. uqv]d Herrscher der Galaxis konnen ihre 30cm- Waﬁ‘en-
Waffenbatterie - Steuerbord 30 cm 6 Rechts batterien fiir +10 Punkte gegen 45cm-Batterien ersetzen. Die Eiferer kann zhre

Torpedolafette - Bug 30 cm 6 Front Bugtorpedolaﬁette auferdem ﬁ4r +20’ Punkte durch eine Novakanone ersetzen.
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

X DOMINATOR KREUZER ...................190 Punksc

ominator Kreuzer sind eine recht seltene Schiffsklasse, die urspriinglich zur

Unterstiitzung von GroBoffensiven und planetaren Bombardements entworfen
wurde. Dominatoren sollten hinter dem Hauptkampfverband einer Flotte bleiben, um
den Gegner mittels ihrer Novakanonen auf extremste Entfernungen zu bombardieren.
Kreuzer der Dominator-Klasse sind am héufigsten in der Sektorflotte Ultima
anzutreffen, da sich die Hauptwerften dieses Schiffstypen im System der Flottenbasis
Kar Duniash befinden. Die Hammer der Gerechtigkeit unter dem Kommando von
Kapitdin Grenfeld war der einzige Dominator Kreuzer, der am Gothic-Krieg
teilgenommen hat. Auch wenn das Schiff in vorangegangenen Manovern eher schlecht
abgeschnitten hatte, steigerte sich die Leistung der Hammer der Gerechtigkeit im Laufe
des Krieges, und die Besatzung kdmpfte bei jeder Gelegenheit mit Mut und
Entschlossenheit. Das vernichtende Potential der Novakanone wurde von Kapitidn
Grenfeld mehrfach erfolgreich eingesetzt, unter anderem wihrend der Belagerung von
Port Maw und beim Uberfall auf Alios. Auch aufgrund dieser Ereignisse wurde bei
einer Vielzahl von Schiffen spiter die Bugbewaffnung durch eine Novakanone ersetzt.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
6+ Front/5+ Hammer der Gerechtigkeit
BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Waffenbatterie - Backbord 30 cm 12 Links Anmerkung: Die Hammer der Ge_reghtigkeit war urspriinglich mit 45cm-Waﬁ"e_nbatterien
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 2 Rechts mit einer Feuerkraft von 6 ausgeriistet, bevor sie stirkere, aber nicht ganz so
weitreichende Waffensysteme erhielt. _'D_i_e Urversion des Kreuzers kostet 185 Punkte.

Novakanone - Bug 30— 150 cm 1 Front

IMPERIALER KOLOSSUS KREUZER. . ...................I80 Puskic

ie gewaltigen Kreuzer der Kolossus-Klasse sind im Imperium ein fast schon alltdglicher

Anblick, da zahllose dieser Schiffe in jeder Segmentumflotte operieren. Die Kolossus-
Klasse hat die stiarksten Kreuzer-Lanzenbatterien im Gothic-Sektor und ist ein todlicher Gegner.
Es hat sich im Laufe des Krieges aber gezeigt, dal diese Schiffsklasse nur dann wirklich
erfolgreich eingesetzt werden kann, wenn sie mit anderen Schiffen operiert. Ein gutes Beispiel
dafiir sind zwei Gefechte zwischen der Gerechter Zorn und dem Chaos-Panzerkreuzer Blutiges
Schwert. In beiden Gefechten konnte die Gerechter Zorn nur knapp, und mit schweren Schdden
entkommen, wihrend sie selbst nur eine Handvoll Treffer verursachte. So furchteinfléBend die
Stirke einer Lanzenbatterie auch ist, in einem Duell richtet sie einfach nicht genug Schaden an.
Nach diesen Zusammentreffen entwickelte Kapitin Hodge, der Kommandant der Gerechter
Zorn, eine neue Taktik, nach der Kreuzer der Kolossus-Klasse nur zusammen mit einem
Verband Eskortschiffe oder anderen Kreuzern eingesetzt werden. Wihrend die Kolossus den

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Gegner lidngsseits passieren, greifen die anderen Schiffe von vorn oder hinten an. Nachdem die

6+ Front/5+ Lanzenbatterien die Schilde herunter geschossen haben, konnen die Begleitschiffe mit ihren

Geschiitzbatterien das gegnerische Schiff ausschalten. Mit dieser Methode erzielten Schiffe der
Kolossus-Klasse im Laufe des Kriegs etliche Erfolge, darunter die Zerstorung der Chaoskreuzer

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Lanzenbatterie - Backbord 30 cm 4 Links Strahl der Wut und Ruhm des Bluts.
Lanzenbatterie - Steuerbord 30 cm 4 Rechts BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Torpedolafette - Bug 30 cm 6 Front Unbesiegbar Wut des Imperators Gerechter Zorn

Schwert von Orion
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

"_.f-IMPERlALER DIKTATOR KREUZER

220 Punkte

TYP/SK

BEWAFFNUNG
Flughangars - Backbord

GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

6+ Froni/5+

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE

Piranha: 30 cm
Alligator: 20 cm

2 Schwadronen

PANZERUNG

ABWEHRTURME

BEREICH

Flughangars - Steuerbord

Piranha: 30 cm
Alligator: 20 cm

2 Schwadronen

Waffenbatterie - Backbord 30cm 6 Links
Waffenbatterie - Steuerbord| 30cm 6 Rechts
Torpedolafette - Bug 30cm 6 Front

reuzer der Diktator-Klasse verwenden dieselbe Rumpfkonstruktion wie die der Lunar-

Klasse, mit der Ausnahme, daf} die Lanzenbatterien und alle zugehorigen Subsysteme
in Start- und Landedecks fiir kleine Unterstiitzungsflieger umgebaut wurden. Urspriinglich
wurden Diktatoren dazu benutzt, groe Mengen an Thunderbolt Abfangjédgern und Marauder
Kampfbombern zu transportieren und planetare Invasionen zu unterstiitzen. Durch sténdige
Verbesserungen der Kommunikations- und Sensorsysteme dieser Schiffsklasse vergroerte
sich jedoch der Operationsradius der Fliegergeschwader fortwihrend, so daf Diktatoren
immer hiufiger mit Piranha Abfangjigern und Alligator Bombern bestiickt wurden, um als
unabhingige Unterstiitzungsplattformen einen Sektor zu patrouillieren. Ein einzelner
Diktator Kreuzer, begleitet von einer Handvoll Eskortschiffe, kann problemlos
Piratenbanden bekdmpfen und kleinere Planeten mit Angriffswellen von Fliegern in die Knie
zwingen. Besonders hervorgetan hat sich die Rhadamanthine bei einem als Skargul-
Patrouille bekannt gewordenen Einsatz durch eine Reihe spektakuldrer Erfolge im Kampf
gegen Piraten im Subsektor Orar. Wihrend des Gothic-Kriegs bewihrten sich Diktator
Kreuzer als wertvolle Begleitschiffe fiir Transportkonvois, die von Chaosschiffen und
Piraten bedroht wurden. Da die Flotte immer mehr Unterstiitzungsflieger fiir grofie
Flottenaktionen bendtigte, wurden eine Vielzahl schwer beschéddigter Lunar Kreuzer zu
Diktatoren umgeriistet. Am Ende des Kriegs waren im Gothic-Sektor sieben Diktator
Kreuzer im Einsatz, die mehr als ein Ausgleich fiir den Verlust der Rhadamanthine und
Archon Kort an Abaddons Flotte waren.

BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:

Archon Kort Rhadamanthine Standhaftigkeit

_ LEICHTER IMPERIALER ARMATUS KREUZER..........

. 110 Punkte

TYP/SK

BEWAFFNUNG

GESCHW.

REICHW./GESCHW.

DREHUNGEN SCHILDE
FEUERKRAFT/STARKE

PANZERUNG ABWEHRTURME

1
BEREICH

Leichte Scoutkreuzer wie die der Armatus-Klasse waren schon immer ein Merkmal
imperialer Flotten. Ein idealer leichter Kreuzer hat genug Feuerkraft, um mit
feindlichen Eskortschiffen fertigzuwerden, und ausreichend Treibstoff und Vorrite, um
monatelang unterwegs zu sein. Die Armatus-Klasse gehort zu den populérsten leichten
Kreuzern, da sie die Wendigkeit einer Fregatte mit einer schlagkréftigen Lanzenbatterie
im Bug kombiniert. Im Gothic-Konflikt waren es die leichten Kreuzer Uziel und Baron
Surtur, die Kriegsherr Khuzors Flotte in der Nidhe des Formosa Nebels entdeckten und
es dadurch Admiral Sartus ermoglichten, die Chaosflotte zu stellen.

BERUHMTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:

Abdiel Uziel Weichter Baron Surtur Havok Wachsamkeit

Waffenbatterie - Backbord 30 cm 4 Links
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 4 Rechts
Lanzenbatterie - Bug 30 cm 3 Front

Anmerkung Armatus Kreuzer . ha\vl])en Triebwerksbooster (+1 W6 cm bei Sonder- :
befehl Volle Kraft voraus). Wachsan}kelt und Havok diirfen ihre Buglanzen-
batterie OhM zusdtzliche Kostgn_ gegen eine Torpedolafette mit Stirke 6 ersetzen.
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

IMPERIALE GLADIUS FREGATTE ......................35 Punkte

ie Fregatten der Gladius-Klasse haben der Segmentumflotte Obscurus seit

Jahrtausenden verldBlich gedient. Jeder Bestandteil dieser Schiffsklasse wurde in
unzihligen Kdampfen erprobt und auf Fehler getestet. Die Laser-Waffenbatterien und
Abwehrtiirme der Gladius-Klasse haben eine Zuverldssigkeitsrate von 88.2%. Die
Plasmatriebwerke der Fregatten sind einfache Konstruktionen, die auch in vielen
anderen Schiffstypen verwendet werden und von ungeschultem Personal gewartet
werden konnen. Eine Gladius Fregatte ist in jeder Hinsicht ein klassisches Eskortschiff,
und nur wenige Schlachtschiffe sind ohne wenigstens eine kleine Eskorte an Gladius

. Fregatten unterwegs, um gegen feindliche Zerstorer und Flieger geschiitzt zu sein.
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Eskoyt | 25em | oo | o | s+ [ o | BERUHMITE VERBANDE DES GOTHIC-KRIEGES:
BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Geschwader Blau Geschwader Rot Omegaschwadron Jonnos

Waffenbatterie - Deck Links/Front/Rechts

IMPERIALE FEUERSTURM FREGATTE ...................40 Punkse

euersturm Fregatten sind ein in der Segmentumflotte Obscurus relativ neuer

Schiffstyp. Sie wurden entwickelt, um die Schlagkraft einer Lanzenbatterie mit der
Manovrierbarkeit eines Eskortschiffs zu kombinieren. Die Feuersturm-Klasse basiert
auf den Bauplidnen der Gladius Fregatten, wobei die Waffenbatterien reduziert wurden,
um die fiir das Buggeschiitz notige Energie aufzubringen. Wihrend des gesamten
Krieges waren nur fiinf Feuersturm-Verbinde im Gothic-Sektor im Einsatz, die
aufgrund fehlender Ersatzschiffe aber in den meisten Gefechten nicht in voller
Sollstirke eingesetzt werden konnten. Einen der bemerkenswertesten Erfolge dieser
Schiffsklasse erzielte das Geschwader Gold wihrend der Schlacht um Veras. Zwei
Feuersturm Fregatten fingen einen Verband Chaosfregatten der Fluch-Klasse ab, die
versuchten, einen Flankenangriff gegen das Imperator Schlachtschiff Intoleranz

- - durchzufiihren. Drei der Chaosschiffe wurden zerstort, wiahrend nur ein Feuersturm
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN _ SCHILDE  PANZERUNG ABWEHRTURME vernichtet wurde. Dadurch war es der Infoleranz moglich, insgesamt 24

Eskort/1 [ 25cm | 90c | 1 | s+ | 2 | Bombergeschwader gegen die Ewigkeit des Schmerzes zu entsenden, ein Chaos-

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Schlachtschiff der Desolator-Klasse.
Lanzenbatterie - Bug 30 cm 1 Front BERUHMTE VERBANDE DES GOTHIC-KRIEGES:
Wafenbatterie - Deck 30 cm 2 Links/Front/Rechts Patrouillengruppe Erinyes Lexusgeschwader ~ Costa Barbarus Patrouille
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

E?ZI_MPERlAL_l;:R KOBRA ZERSIORER.: ... i 00 . .04 7" 730 Punkic

obra Zerstorer zdhlen zu den am héufigsten anzutreffenden Eskortschiffen der

Segmentumflotte Obscurus und werden aufgrund ihrer Vielseitigkeit in
Erkundungs-, Patrouillen- und Uberfallmissionen eingesetzt. Die Hauptwaffe der
Kobra-Klasse ist ihre Geschwindigkeit, so daf} diese Zerstdrer es mit den leichten,
schnellen Schiffen der Piraten aufnehmen konnen. Dies wurde besonders in der von
Kapitdn Walker geleiteten Skargul-Patrouille deutlich, wéhrend der innerhalb von zwolf
Monaten vor Beginn des Gothic-Krieges iiber siebzehn Piratenschiffe vernichtet
wurden.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME i i ;
Eskort/1 [ 30cm | 90 | 1 | 4 | 1 | Anmerkung: Das 24. Zerstorergeschwader (Witwenmacher) ist mit experimentellen

BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE  BEREICH Langstreckensensoren ausgestattet. Dadurch verdoppelt sich der Moralwertbonus
Torpedolafette - Bug 30 cm 2 Front fiir Gegner:mit Sonderbefehlen (also +2 statt nur +1). Um das Sensorsystem
Waffenbatterie - Deck 30 cm 1 Links/Front/Rechts einzubauen, mufSten allerdings die Waffenbatterien der Kobras entfernt werden.

IMPERIALER TRANSPORTER. .......................Punkte Spezil

Hunderte, vielleicht sogar Tausende von Transportschiffen kamen im Gothic-Krieg
zum Einsatz. Der grofite Teil dieser Schiffe waren zivile Fahrzeuge, die von der
Flotte eingezogen wurden, um Versorgungsgiiter und Truppen in belagerte Systeme zu

e schaffen. Viele wurden aber auch benutzt, um die Kampfverbiande mit Treibstoff zu
; : versorgen, oder um in abgelegenen, sicheren Systemen Notreparaturdocks zu errichten.
Die Besatzung dieser Schiffe hatte in der Regel keinerlei militdrische Grundausbildung
und sah sich oft genug mit iiberméchtigen Gegnern konfrontiert. Entsprechend hoch
war der Blutzoll, den diese Schiffe im Laufe des Krieges entrichten mufiten. Die
meisten Transporter hatten zwar kleinere Waffensysteme, um sich gegen Piraten zur
Wehr zu setzen, aber ohne gute Sensoren und erfahrene Feuerleitoffiziere waren die
Chancen auf einen Treffer sehr gering. Eine Ausnahme von der Regel war die Johns
Sohn, ein Handler der Tarask-Klasse, der zu Beginn des Krieges einem Konvoi auf dem
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Weg nach Port Maw angehorte. Der Konvoi wurde von einem Henker Kreuzer
angegriffen, der durch die Patrouillen der verstreuten imperialen Begleitschiffe

— Y TERT TR : T e — I geschliipft war. Die Johns Sohn griff das Chaosschiff aus kiirzeste Entfernung an und
BEVHENUNG EEICEV /GRS CH RHEVERRE HISTARKR EEREIGH konnte die Ketzer lange genug mit seinen riskanten Ausweichmandvern und prazisen
Waffenbatterie - Deck 15cm Links/Front/Rechts

Geschiitzsalven hinhalten, um den restlichen Transportern die Flucht zu erméglichen.
Der Transporter selbst wurde zerstort, der Mut seiner Crew leuchtete aber in den
finsteren Zeiten des Krieges wie ein Leuchtfeuer.

Anmerkung: Die| Triebwerke imperialer Transporter sind bei weitem nicht so '.leistungsféihig wie die von Kriegsschiffen. Aus diesem Grund erhéht sich die 'Geschwinatﬁkeit von
Transportern durch den Sonderbefehl Nolle Kraft voraus nur um +3W6 cm. Auferdem wird der zuféillig ermittelte Moralwert von Transportern um 1 gesenkt, so dafs diese Schiffe nur
 cinen Moralwert von 5 bis 8 haben. Da imperiale Transporter entweder als Brandschiffe oder als Missionsziele eingesetzt werden, haben sie einen speziellen Punktwert.
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

IMPERIALE FLIEGER .

AR s Punl‘{-tC:'Spcz;al

obf

Piranha Abfangjiger Alligator Bomber

Hammerhai Enterboot

Piranha Abfangjiger 30 cm
Alligator Bomber 20 cm
Hammerhai Enterboote 30 cm

Die Imperiale Flotte hat schon immer eine Vielzahl von kleinen, leichten Schiffen an Bord ihrer Groflkampfschiffe
eingesetzt. Von Schleppern, Kurierschiffen, Barken und kleinen Frachtern, die Personal, Versorgungsgiiter und wichtige
Dokumente von einem GroBkampfschiff zum néchsten transportieren, bis zu Kampfbombern und Abfangjiagern verfiigt fast
jedes groBere Schiff tiber eine Vielzahl dieser kleinen Fahrzeuge. Sie werden entweder von Welten iibernommen, die das
Schiff im Laufe seiner Reisen passiert, hdufig aber auch direkt an Bord in gewaltigen Werkstitten gebaut. Trotz ihrer Vielfalt
konnen diese kurzerhand als Flieger bezeichneten Raumfahrzeuge anhand ihrer Aufgabe und Fihigkeiten in mehrere
Kategorien eingeteilt werden. Piranha Abfangjédger zum Beispiel zeichnen sich vor allem durch Mandovrierfahigkeit und
Geschwindigkeit aus und sind an ihren iibergrolen Turbotriebwerken zu erkennen. Piranhas haben meist zwei bis vier Mann
Besatzung und verfiigen iiber eine Reihe nach vorn gerichteter Laserkanonen und Raketenwerfer. Alligator Bomber sind im
Gegensatz dazu grofie, langsame Raumfahrzeuge, die mit einer Vielzahl von Plasmabomben und panzerbrechenden Torpedos
ausgestattet sind, um grofere Schiffe anzugreifen. Alligator Bomber haben grofe Besatzungen, die sich hauptséchlich um die
vielen Kurzstreckenwaffensysteme der Bomber kiimmern. Hammerhai Enterboote bestehen praktisch nur aus einem grofen
Triebwerk und einem schwer gepanzerten Rumpf, in dem Truppen transportiert werden konnen. Eine Seite des Fahrzeugs
besteht aus einem Schott mit starken Magnetklauen, mit dem sich der Hammerhai am Rumpf eines feindlichen Schiffs
festklammert. Mit speziellen Sprengsitzen wird dann eine Offnung in die Hiille gesprengt, und die Enterkommandos kénnen
in das Schiff eindringen, um den Gegner von innen anzugreifen und so viel Schaden wie moglich anzurichten.

Beachte, daf3 Flieger imme'i._‘_vbn &ndefen -_Sch%'ﬁ'en transportiert werden und daher keinen eigenen Punktwert haben.

(&2

SEGMENTUM OBSCURUS, SEKTORFLOTTE GOTHIC

FLOTTENKOMMANDANT

0-1 Admiral

Du darfst einen Admiral einsetzen, der sich dann
auf einem von dir bestimmten Schiff befinden muf3
und dessen Moralwert wie angegeben steigert.
Wenn deine Flotte mehr als 750 Punkte wert ist,
muf sie einen Admiral enthalten.

Admiral MW 8).................. 50 Punkte
FlottenadmiralMW 9) . ........... 100 Punkte
Solar Admiral MW 10) ........... 150 Punkte

In den Punktkosten jedes Admirals ist bereits ein
einzelner Wiederholungswurf enthalten. Der
folgenden Liste kannst entnehmen, wie viel
Punkte zusitzliche Wiirfe kosten.

1 zusitzlicher Wiederholungswurf . . . . 25 Punkte
2 zusitzliche Wiederholungswiirfe. . . . 75 Punkte
3 zusitzliche Wiederholungswiirfe. . . 150 Punkte
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GROSSKAMPFSCHIFFE

Schlachtschiffe
Fiir jeweils 3 Schlachtkreuzer oder Kreuzer darf
deine Flotte ein Schlachtschiff enthalten.

Vergelter-Klasse .. ............... 365 Punkte
Imperator-Klasse. .. .............. 345 Punkte
Schlachtkreuzer

Fiir jeweils 2 Kreuzer darf deine Flotte einen
Schlachtkreuzer enthalten.

Mars-Klasse .................... 270 Punkte
Kaiser-Klasse ................... 235 Punkte
0-12 Kreuzer

Diktator-Klasse. .. ............... 220 Punkte
Dominator-Klasse. .. ............. 190 Punkte
Tyrann-Klasse. . ................. 185 Punkte
Lunar-Klasse. . .................. 180 Punkte
Kolossus-Klasse .. ............... 180 Punkte
Armatus-Klasse. . . ............... 110 Punkte
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ESKORTSCHIFFE

Deine Flotte darf eine beliebige Anzahl von
Eskortschiffen enthalten.

Feuersturm-Klasse ................ 40 Punkte
Gladius-Klasse . .................. 35 Punkte
Kobra-Klasse .................... 30 Punkte

V9
FLUGKORPER

Jedes Schiff mit Flughangars darf mit einer
beliebigen Kombination aus Piranhas und
Alligatoren bestiickt werden. Ein Imperator
Schlachtschiff darf fiir +5 Punkte mit
Hammerhaien bestiickt werden. Schiffe mit
Torpedolafetten sind standardmidfig immer mit
normalen Torpedos bestiickt.




SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

EINE SAMMLUNG DER GESCHICHTE ALLER BEACHTENSWERTEN
SCHIFFE DER FLOTTE ABADDONS IM GOTHIC-KONFLIKT

Zusammengetragen von Kale Moor, Adept Astronimus Dritten Grades

ic ein Sturm der Hiresic werden die Wahren Gétter iiber die Sklaven des Falschen Imperators herfallen. Die Sterne selbst werden erzittern, wenn dic
michtigen Flotten des Kriegsherrn an ihnen vorbeizichen, um Hunderte von Welten zu vernichten. Unermeflich wird die Zahl der Toten sein, unvorstellbar
das Blutvergiessen. Die Narren, die dem Falschen Imperator dienen, werden auf ihre Knie gezwungen werden, um zwischen den Leichen ihrer Familien und Freunde
zu sterben. Der Dreifach Verfluchte wird zu einer lebenden Gottheit werden, mit der Macht, den Schwichlichen Herrscher der Menschheit zu zerquetschen.
Wisset all dies, denn so wird es geschehen, und die Galaxis selbst wird der Preis des Siegers scin.”

Die Prophetin Konstanzia, zum Ketzer erklirt und verurteilt 6875356.M38
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CHAOS INFERNO SCHLACHTSCHIFF ................. 400 Punkte

t-:".?-"*,:\ 1y

I\

ie Inferno-Klasse wurde im 36. Jahrtausend als

Teil der Gareox-Direktive entwickelt. Es wurde

\ davon ausgegangen, daf Raumjiger und
¢ -bomber den Kampf um die Vorherrschaft zwischen
den Sternen entscheiden wiirden, und so sollten
AR - allein fiir die Segmentumflotte Tempestus 15 Inferno
ﬁ i = . B i 5 Schlachtschiffe gebaut werden. Die Geschichte hat
- : - aber gezeigt, daB Schlachtschiffe nie von Fliegern

abgelost wurden, und das Bauprogramm wurde
L 5 g schon nach der Konstruktion von nur drei Schiffen
T R } Sl : R ] wieder eingestellt. Diese Schiffe wurden kaum in
| 1 o | oy ; il I s S groBen Kampfhandlungen eingesetzt, sondern
I | | : stattdessen auf Patrouillen durch groBteils
= E unerforschte Systeme geschickt. Ungefihr 250 Jahre
" nach ihrem Stapellauf verschwand die Gnadenloser

i Tod im Amerikon-Sektor. Dreilig Jahre spiter
i tauchte das Schlachtschiff im Banardi-Konflikt
/ iberraschend wieder auf und vernichtete einen
Konvoi aus 16 imperialen Transportern, die auf dem

Weg nach Banardi Primus waren. Seitdem war das

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME [t i

niher an den Wirbel des Chaos brachten, in dem es

R Zeit darauf brach auch der Kontakt zu den zwei

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH e [ (. oser Tod . ab,
Flughangars - Backbord Sensenwind Jéger 30 cm 4 Schwadronen - nachdem diese imperiale Schiffe angegriffen und
Hollenfeuer Bomber 20 cm danach die Flucht in den Warp angetreten hatten.

Seit dem Beginn des Gothic-Krieges nimmt die Zahl
der Sichtungen der Inferno Schlachtschiffe wieder
zu.

BERUCHTIGTE SCHIFFE
DES GOTHIC-KRIEGES:

Tarantel Landungsboote 30 cm
Flughangars - Steuerbord Sensenwind Jiger 30 cm 4 Schwadronen -
Hollenfeuer Bomber 20 cm
Tarantel Landungsboote 30 cm

Waffenbatterie - Backbord 60 cm 6 Links
- Gnadenloser Tod Zorn der Verdammten
Waffenbatterie - Steuerbord 60 cm 6 Rechts Festung der Qualen
Lanzenbatterie - Deck 60 cm 3 Links/Front/Rechts
Lanzenbatterie - Bug 30 cm 4 Front

Anmerkung: Inferno Schlachtschiffe diirfen nicht den Sonderbefehl Wendemandver einleiten erhalten. Die Zorn der Verdammten kann ihre Buglanzen fiir +10 Punkt durch eine Stirke 8 Torpedolafette ersetzen.

¥

ir hatten seit drei Tagen auf der ‘Lauer gelegen. Alle Geschiitze rund um die Uhr besetzt und die Plasmatricbwerke startbereit, tricben wir langsam durch
das Asteroidenfeld.” Plotzlich zeigten die Sensoren Triebwerkssignaturen am auBersten Rand ihrer Reichweite an. Endlich waren sic da, und sofort ordnete
ich an, das. Signal fir einen. Alarmstart zu geben. Augenblicke bevor die gewaltigen Triebwerke das Schiff crzittern lieflen, meldeten unsere Schiffsgeschiitze volle

Kampfbereitschaft, und ein kurzer Blick iber die Britcke zeigte mir, daB) auch meine Mannschaft bereit war. Es bedurfte keiner weiteren Befchle - die kampfgestihlten
Veteranen meiner Crew waren wie immer bereit, mir in die Schlacht zu folgen.”
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- CHAOS DESOLATOR SCHLACHTSCHIFF. .............. 300 Punkte

chlachtschiffe der Desolator-Klasse stammen aus

der Griindungszeit des Imperiums und funktionieren
mit Maschinen und Technologien, die seit Jahr-
tausenden vom Adeptus Administratum als verschollen
angesehen werden. Heutzutage dienen keine
Desolatoren mehr in der Imperialen Flotte. Die letzten
bekannten Aufzeichnungen besagen, dafl zwischen dem
31. und 34. Jahrtausend wenigstens fiinf Schiffe dieser
Klasse aus dem Licht des Imperators in die Finsternis
verschwunden sind. Von diesen ist die Endloser
Schmerz, wie das Schiff nach der Flucht von seinem
verriterischen Kapitidn getauft wurde, das beriichtigtste.
Wenigstens sieben Imperiale Schlachtschiffe sind den
Lanzenbatterien diese Schiffes zum Opfer gefallen, seit
es 453.M33 zum Chaos desertiert ist. Die diltere
Tormentor hingegen wurde im Spartan-Krieg von
Piraten geentert, nachdem ihre Maschinen zerstort
worden und sie steuerlos in ein vermintes Asteroiden-
feld getrieben war. 87 Jahre spiter vernichtete die
Tormentor die orbitalen Verteidigungsanlagen auf Ghori
VI, kurz bevor der Planet von Eldarpiraten tiberfallen
wurde. Seitdem ist das Schiff in vielen Sektoren
gesichtet worden, und es liegen sogar Meldungen aus
dem Ultima Segmentum vor. Die Tormentor soll sogar
am Angriff auf einen imperialen Konvoi im Jobe-Sektor

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME im nordlichen Spiralarm beteiligt gewesen sein.

Schlachtschiff/12 25 cm 45° 4 S5+ 4 BERUCHTIGTE SCHIFFE
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH DES GOTHIC-KRIEGES:
Tormentor Endloser Schmerz
Lanzenbatterie - Backbord 60 cm 4 Links
Lanzenbatterie - Steuerbord 60 cm 4 Rechts
Waffenbatterie - Deck 60 cm 6 Links/Front/Rechts Anmerkung: Desolator Schlachischiffe konnen
keine Wendemanover einleiten. o
Torpedolafette - Bug 30 cm 9 Front
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CHAOS WELTENBRAND PANZERKREUZER...............230 Punkte

ie Panzerkreuzer waren die Vorgidnger der

heutzutage in der Imperialen Flotte eingesetzten
Schlachtkreuzer und konnten es in Hinsicht auf
Feuerkraft und Schadenskapazitit fast mit Schlacht-
schiffen aufnehmen. Thre Produktion wurde jedoch
eingestellt, als die mit den vorhandenen technischen
Moglichkeiten hergestellten Antriebe nicht mehr die
benotigte Leistung erbringen konnten (mit den
neueren Triebwerken konnte keine ausreichende
Kampfgeschwindigkeit fiir Schiffe dieser GroBe
erzielt werden). Heute dienen nur noch einige
wenige Panzerkreuzer in den Reserveeinheiten des
Segmentum Obscurus und Segmentum Pacificus,
allerdings sind diese Schiffe hoffnungslos veraltet.
Von den 25 Panzerkreuzern, die sich seit der
Indienststellung des letzten dieser Schiffe im 34.
Jahrtausend vom Imperator abgewandt haben, wurde
bis jetzt nicht mehr als ein Dutzend zuriickerobert
oder zerstort. Von den verbleibenden Weltenbrand
Panzerkreuzern ist die Todesbote am aktivsten. Sie

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME wurde in Dutzenden von Schlachten gesichtet, seit

20 450 | 9 5 3 sie vor 23 Jahrhunderten von den dunklen Kriften
Teuzer cm " des Chaos korrumpiert wurde. Bekannt, oder besser
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH beriichtigt, ist die Todesbote vor allem fiir die

Zerstorung des Adeptus Mechanicus Komplexes auf

Waffenbatterie - Backbord 45 cm 14 Links AFR-74. Bei dem Angriff starben innerhalb weniger
Waffenbatterie - Steuerbord 45 cm 14 Rechts Sekunden fiinfzigtausend Adepten, als eine Salve
- - speziell modifizierter Torpedos den Biosphéren-
Lanzenbatterie - Deck 30 cm 3 Links/Front/Rechts schild vernichtete und die Menschen der giftigen
Torpedolafette - Bug 30 cm 6 Front Methanatmosphire des Planetoiden aussetzte.
BERUCHTIGTE SCHIFFE
; DES GOTHIC-KRIEGES:
Anmerkung: Die Bote des Leids ist mit einem Zielsystem ausgeriistet, das noch aus dem Dunklen Zeitalter der Blutiges Schwert Todesbote
Technologie stammt unddte Reichweite der Deckslanzenbatterie auf 45 cm erhoht. Das Zielsystem kostet +10 Punkie. Bote des Leids

”Dic.vicr feindlichen Zerstorer der Zorn—Klasse unternahmen keinerlei Versuche, uns auszuweichen, es gab nicht cinmal Anzeichen dafiir, dafl sic
uns iberhaupt entdeckt hatten. Wir -niherten uns mit voller. Geschwindigkeit, bis wir nir- noch viertausend Lingen entfernt waren. Ich fihlte:
daB der entscheidende Moment gckommcn war, und gab den Feuerbefehl” Auf diese Entfernung konnten unsere Geschiitze nicht verfehlen, und der erste
Zerstorer erzitterte unter der eroffnenden Salve. Die Antwort fiel erstaunlich schwach aus — der Zerstorer feuerte nut mit einigen Laserbatterien, schaffte
es aber mit einem unglicklichen Treffer, unsere Steverbordmunitionskammer zu treffen und ein auf einige Wcmgc Sektionen bcgrcnztcs Feuer zu entfachen.
Da ich nichts dagegen unternchmen konnte, ohne den Angriff abzubrechen, konzentrierte ich mich auf meine Beute, wihrend mein Schiff vorwirts schof.
Jetzt konnte ich schen, wic grofic Trimmersticke aus dem. Rumpf des Ketzers herausbrachen, und wie gewaltige Panzerplatten schmolzen, als unsere
. schweren Geschiitze feuerten und ‘dic Seite des Zerstorers aufrissen.”
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ir niherten uns weiter, bis wir nur noch zweitausend Lingen entfernt waren und auch unsere

Steuerbordwaffen wieder zum Leben erwachten. Die Crew hatte die brennende Magazinkammer
abgcsprcngt und cine Sckundirkammer aktiviert. Eine Plasmafackel loderte aus dem Rumpf des Zerstorers, als
er wic ein Papiermodell auscinanderrifi. Vor wunseren Augcn verschwand das Schiff in einer Serie von
Explosionen, und unsere Schilde flackerten hell auf, als wir durch diec Reste des Wracks brachen..

Der nichste Zerstorer lag nur finftausend Lingen voraus und eroffnete augenblicklich das Feuer, wihrend dic
beiden anderen Zorn Zerstorer die Flucht ergriffen. Ich iberlief unserem Schwesterschiff die Verfolgung und
lieB mein- Schiff weiter dirckt auf den. Ketzer zuhalten, wihrend alle' verfiigbaren Geschiitze das Feuer

eroffneten.  Als der Zerstorer zu einem Wendemanover ansetzte, bcfahl 1ch unsere Geschwindigkeit weiter zu
erhohen yod auf scine Backbordseite zuzuhalten.”
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chwere Kreuzer der Styx-Klasse wurden im

32. und 33. Jahrtausend in vielen
Sektorflotten des Segmentum Obscurus und
Segmentum Ultima eingesetzt, spéter aber durch
die in den Mars-Werften hergestellten
Schlachtkreuzer ersetzt. Mit ihren weitreichen-
den Waffenbatterien, welche die Fliegerstaffeln
des Kreuzers erginzen, ist die Styx-Klasse ein
hérterer Gegner, als ihre Grofie vermuten lassen
wiirde. Aus der Zeit vor dem Gothic-Krieg gibt
es Aufzeichnungen iiber sieben Gefechte von
abtriinnigen Styx Kreuzern gegen die Streitkréfte
des Imperators im Segmentum Obscurus. Diese
Zahl stieg im Laufe des Konflikts auf iiber 39
grofe und zahllose kleine Konflikte an, und in
jedem Gefecht zeigte sich die Schlagkraft der
jahrtausendealten Schiffe aufs Neue. Auch wenn
wenigstens fiinf schwere Kreuzer der Styx-
Klasse im Laufe des Krieges gegen das
Imperium zum Einsatz kamen, konnten nur zwei
eindeutig identifiziert werden: die Schwarzes
Herz und die Grenzenloses Grauen. Beide
Schiffe liefen zu Beginn des 33. Jahrtausends auf
den Werften von Cypra Mundi vom Stapel und
kampften immer Seite an Seite. 299.M35 kam es
zu einer Schlacht gegen eine Chaosflotte, aus der
sich die Schwarzes Herz plotzlich zuriickzog und
ihr Schwesterschiff zuriicklie3, das von den
Verrdtern zusammengeschossen und erobert
wurde. Bis zu ihrem Auftauchen wihrend des
Gothic-Konflikts fehlte von beiden Schiffen
jegliche Spur. Es gibt Anzeichen dafiir, daB seit
dem Zwischenfall im 35. Jahrtausend eine
schwelende Feindschaft zwischen den Schiffen
existiert, denn in der Schlacht bei Duran zahlte
die Grenzenloses Grauen der Schwarzes Herz
den Verrat heim und zog sich auf dem Hohepunkt
des Gefechts zuriick. Die Schwarzes Herz wurde
schwer beschédigt und schlielich vernichtet, als
sie steuerlos in die Reichweite der planetaren
Verteidigungsplattformen trieb.

BERUCHTIGTE SCHIFFE
DES GOTHIC-KRIEGES:

Schwarzes Herz Grenzenloses Grauen
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ie Congquistador war einst das hochde-

korierteste Schiff der Sektorflotte Gothic
und gehort nun zu ihren verhafBtesten Feinden.
Vor dem Gothic-Krieg wurde die Congquistador
als Trainingsschiff benutzt, nachdem sie nach
dreizehn Jahrhunderten, in denen sie das
Flagschiff der 4. Schweren Kreuzerflotte
gewesen war, vom aktiven Dienst entbunden
wurde. Niemand kann sagen, wie lange die
giftige Saat des Chaos schon im Rumpf des
Schiffs gelauert hatte, wie vielen vielver-
sprechende Offizieren auf der Conguistador die
falschen Ideale gepredigt wurden, bevor sie sich
iiber die Galaxis verstreuten, um auch die ihnen
unterstellten Besatzungen zu korrumpieren. Der
Verrat der Congquistador wurde erst zu Beginn
des Gothic-Krieges offenbar, als der schwere
Kreuzer kurz nach dem Abdocken das Feuer auf
die Orbitalstation iiber Jarnu erdffnete. Das
Wrack der Station stiirzte auf den Planeten, traf
die Hauptstadt Jarnus und totete 3.250.000
imperiale Biirger. Die Congquistador konnte den
wenigen verbleibenden Schiffen in Reichweite
miihelos entkommen und wurde erste einige Zeit
spater bei der Blockade des Slavonis-Systems

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME durch eine Chaosflotte wieder gesichtet. Bis

entgangen, obwohl er bereits zweimal schwere

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Schiden einstecken mufBte und nur durch die
Waffenbatterie - Backbord 45 cm 10 Links Hilfe seiner Eskorte entkommen konnte.
Waffenbatterie - Steuerbord 45 cm 10 Rechts BERUCHTIGTE SCHIFFE
Lanzenbatterie - Deck 60 cm 2 Links/Front/Rechts DES GOTHIC-KRIEGES:

- Malignus Maximus Ungerechtigkeit
Lanzenbatterie - Bug 60 cm 2 Front Conguistador

“Unscrc Geschiitze fetzten durch seine Schilde und schmolzen tiefe Breschen in die -Seite ‘des Zerstorers, als unsere Buglaserbatterien sich iberhitzten und
abschalteten. Anstatt abzudrchen. und darauf zu warten, dafl sich die Geschiitze. wicder abkithlen wiirden, gab ich den Befchl, den Ketzer zu rammen.
Wihrend meine Minner sich auf den Aufprall vorbereiteten, *stieBen wir mit maximaler Geschwindigkeit auf den Chaoszerstorer herab.

Wir trafen ihn knapp vor.der Tricbwerkssektion. Das gesegnete Adamatium unseres Rammsporns . frafl sich durch den Rumpf des Zerstorers, wihrend unser
Schiff durch den Rumpf des Chaosschiffs brache Durch das Kreischen yon Metall und das dumpfe Krachen von Explosionen hérte ich, wic tief im Inneren
des Zerstorers etwas zerbrach. Der vordere. Teil des Ketzers trieb backbords davon, wihrend das Heck des Schiffes an unserer Steuerbordseite von den Explosionen
der Plasmatricbwerke zerrissen wurde — wir hatten uns direkt durch den Ketzer hindurchgebissen.” . =

* Kapitin Bayforth, Kommandant der Fregatte Wolfszahn, iiber ein Gefecht mit Chaospiraten im Magreth-System
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Die Chaos Eternus ist in mehrfacher Hinsicht
ungewohnlich. Soweit die Aufzeichnungen
zeigen, lief nur ein einziges Schiff der Acheron-
Klasse vom Stapel, um als Testplattform fiir
neuartige Waffensysteme zu dienen, die aufgrund
von Analysen uralter, moglicherweise aufBer-
irdischer Raumfahrzeuge entwickelt wurden, die
von Exploratoren im Sektor 51 entdeckt wurden
(im selben Sektor befindet sich auch das
beriichtigte Portis Cthulhus). Ob ein Zusammen-
hang zwischen den Urspriingen des Schiffs und
dem spiteren Uberlaufen zum Chaos besteht, ist
ein heftig diskutiertes Thema zwischen den
Gelehrten der Imperialen Flotte. Die Chaos
Eternus, die urspriinglich die schlichte Bezeich-
nung BF/67-A hatte, erhielt ihren Namen von
Admiral Grove, nachdem das Schiff wihrend des
Schornharst-Konflikts seiner Flotte zum vierten
Mal entkommen war.

BERUCHTIGTE SCHIFFE
DES GOTHIC-KRIEGES:

Chaos Eternus

Kapnan Streck streifte wie cin cingesperrtes Raubtier uber die Briicke, wihrenl das zerschmetterte Wrack dcs Chaos-Schlachtschiffs lingsscits davontrieb. Aber der Kampf war noch nicht vorbei, denn
1rg:ndwo in diesem’ System befand sich ein® weiteres feindliches Schiff. Laut der Fernsensoren hatte es Kurs auf Numitor genommen, wahrscheinlich, um <den Plancten in cinem tiefen Orbit zu
umkreisen und ‘so die Maglichkeit zur Flucht oder’ cinen 'Uberraschungsangnff zu haben. Wenr' es die Wut 'des Impcrators‘ aus eciner uncrwarteten Richtung angreifen wiirde, konnte der Schaden nock
schwerwicgernder als der ausfallen, den der Kreuzer beim Duell mit der Tormentor erlitten hdtte. ‘Streck hérte nur mit cinem Ohr auf dic Schadensmeldungen, dic aus den verschiedenen Schiffsscktionen
auf der Bricke. cintrafen: “Tricbwerke bei -cinundachtzig Hundertsteln... Steuerbordbatterien '10. bis 14 ausgefallen.. Hier Torpedoraum. Nur noch Torpedos fiir cine Salve verfiigbar.”

“Eine. Nachricht von Flottenadmiral Mourndark, Kapitin,” rief der Komm-Offizier durch das allgemeine Stimmengewirr, worauf hin sich Streck straffte und vor dic Holo-Schirme trat. “Durchstellen!”
Statisches Rauschen erfillte den Schirm, wurde aber nach wenigen Augenblicken durch das Gesicht des Flottenadmirals ersetzt, das nur gelegentlich von Interferenzen verzerrt wurde. “Kapitin, wic. ist Thr
Status?” fragte Mourndark. “Wir- sind kampffihig, Fldttenadmiral,” erwiderte Streck zuversichtlich. “Wir haben ein Objekt im Orbit um Numitor geortet,” sagte der Flottenadmiral mit einem finsteren

Licheln. “Positionieren Sie dic Wut des Imperator® iber dem Sidpol, Kapitin. Die Eiferer wird die nérdliche Polarregion sichern. Nach der Tricbwerkssignatur haben wir die Chaos Eternus gefunden.
Wenn wir sie vernichten, wird Admiral Grove cine 'Woche lang Auszeichnungen verteilen!” Streck salutierte. “Verstanden, Flottenadmiral!” Als der Schirm erlosch, wandte sich der Kapitin an seine Offiziere.

““Alle Maschinen cinsatzfihig machen. Neuer Kurs Null-Sechs-Zwo. charaturmannscha‘ftcn an den Steuerbordbatterien verdoppeln. Verbleibende Torpedos laden und auf Feuerb®ichl warten. Die
Tricbwerksmannschaften sollen die Maschinen auf maximale Belastyng vorberciten.” Wihrend Streck noch scine Befchle gab, reagierte die Briickenbesatzung schon, Komm-Links wurden aktiviert und
Statusberichte_abgefragt. Branman, der Egste. Offizier des Schiffs, schritt auf Streck zu, stoppte und salutierte.

“Befchle sind. ausgefihrt, Kapitin,” berichtete Branman..”Sehr gut, Nummer. Eins,” antworte Streck nickend und begann, wicder unruhig diber dic Briicke zu schreiten. “Ihr nichster Befchl, Kapitin?” fragte
Branman ctwas unsicher. “Geduld; Nummer Eins. Wenn wir ains zu frih rithren, wird der Ketzer uns entdecken und wahrscheinlich dic Flucht ergreifen. Wir konnen warten,” antwortete Streck erklirend.
“Sensorerfassung auf maximale Reichweite ausdehnen. Ich egwarte sofortige Meldung, sobald das Schiff iber dem Horizont erscheint.” Eine ewigwihrende, angespannte halbe Minute spiter meldete der
Sensoroffizier Feindkontakt diber dem Sidpol. Streck” lachte. “Torpedos Feuer!” brillte er. “Yolle Kraft voraus. Diesmal haben wir ihn. Diesmal entkommt er-uns nicht!”
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ie Attentditer erhielt ihren Namen im 37. Jahrtausend wihrend eines Gefechts, das als der

Mordia-Zwischenfall bekannt wurde. Vorher unter dem Namen Gerechter Zorn
fliegend, begleitete der Kreuzer zusammen mit der Justus Dominus, einem Schlachtkreuzer
der Orion-Klasse, sowie sechs kleineren Eskortschiffen einen Konvoi aus vierzehn
Truppentransportern (an Bord 32.000 Imperiale Soldaten, 1500 Kampfpanzer und iiber
10.000 Mann Personal). Die Gerechter Zorn meldete Feindkontakt am Rand ihres
Sensorbereichs und startete alle verfiigbaren Bomber und Jager, um den Angreifer
abzufangen. Dies war allerdings nur ein Vorwand fiir das, was folgen sollte. Als die
Schwadronen die Justus Dominus passierten, dnderten die Flieger den Kurs und attackierten
das Schiff. Durch den unerwarteten Angriff schwer beschddigt, konnte der Schlachtkreuzer
nichts unternehmen, wihrend die Gerechter Zorn das Feuer auf die Eskortschiffe eroffnete
und vier der kleineren Schiffe vernichtete, wihrend die zwei iiberlebenden die Flucht
ergriffen. Damit waren die Transporter dem verriterischen Kreuzer hilflos ausgeliefert.
Dreizehn Stunden spiter hatten die Bombergeschwader der Gerechter Zorn den letzten
Transporter vernichtet. Nur dreitausend Mann iiberlebten das Gemetzel in Rettungskapseln
und Fluchtbarken. Kurze Zeit spiter iiberrannten die Orks die letzten Verteidiger der Welt
Gestenbal, die bis zuletzt auf Verstirkungstruppen gehofft hatten, die nie eintrafen. Auf den
Namen Attentdter umgetauft, zog der Chaoskreuzer danach dreitausend Jahre lang pliindernd
durch das All, bis er im Gothic-Krieg wihrend der Blockade von Port Maw von der Hammer
der Gerechtigkeit unter Kapitin Grenfeld zerstort wurde.

BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Todesfluch Attentdter
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evor sie von den Schiffen der Lunar-Klasse ersetzt wurden, waren Berserker Kreuzer die am

weitesten verbreitete Schiffsklasse in der Segmentumflotte Obscurus. Uber 500 dieser Schiffe
wurden allein zwischen dem 33. und 37. Jahrtausend gebaut, und eine erhebliche Anzahl schlof3
sich im Laufe der Zeit den Streitkriften des Chaos an. Mit einigen der besten
Plasmakanonenbatterien bewaffnet, die je die Fabriken des Adeptus Mechanicus verlassen haben,
ist ein Berserker Kreuzer auch iiber groere Distanz ein ernstzunehmender Gegner, wihrend er sich
mit seinen leistungsstarken Antrieben aus der Reichweite vieler gegnerischer Waffen halten kann.
Ein Berserker-Verband kann ohne weiteres auch das groBte Schlachtschiff vernichten, und es war
die vereinte Feuerkraft der Kreuzer Stern des Verderbens, Stahlzahn und Alptraum, die das
imperiale Schlachtschiff Rastloser Vollstrecker, das kurz zuvor aus dem Sektor Ardekka zur
Sektorflotte Gothic versetzt worden war, gegen Ende des Gothic-Kriegs zerstorte.

BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Todesklinge Stahlzahn Alptraum Stern des Verderbens
Seuchenklaue  Finstere Ekstase  Geiflel der Galaxis

Anmerkung: Die Kreuzer Seuchcn-l}laue und Finstere Ekstase konnen ohne zusdtzliche
Punktkosten 'Backbord- und. Steuerbmdfanzenbattenen mit einer Reichweite von 45cm und. |

einer Stirke von 2 erhalten. Die F&uer_'k_mﬁ der Waffenbatterien reduziert sich dafiir auf 4.
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Die Kreuzer der Exterminator-Klasse waren urspriinglich als Unterstiitzungsschiffe konzipiert
und sollten dank der Reichweite ihrer Geschiitze den Gegner aus groBer Entfernung
schwichen. Strukturelle Schwachpunkte und immer wiederkehrende Probleme mit der
Energieversorgung der Waffenbatterien fiihrten aber dazu, dal Exterminator Kreuzer in der
Segmentumflotte Obscurus umstritten waren und nie in &dhnlichen Mengen wie andere
Kreuzerklassen produziert wurden. Die Ruhelos, der erste Kreuzer der Exterminator-Klasse, trug
ebenfalls stark zum schlechten Ruf dieser Schiffe bei. Wihrend der Invasion von Skalathrax
begleitete der Kreuzer sechs Truppentransporter, die einen Briickenkopf auf dem Planeten errichten
sollten. Als der Konvoi von Chaosschiffen angegriffen wurde, erdffnete die Ruhelos das Feuer,
allerdings auf die Transporter. Die drei iiberlebenden Schiffe, die die Planetenoberfliche
erreichten, muBten feststellen, dal der Gegner ihre Landekoordinaten kannte. Nach einer kurzen,
blutigen Schlacht waren die imperialen Truppen vollstéindig von den Chaosstreitkréften vernichtet.
Der danach auf den Namen Schidchter von Skalathrax umgetaufte Kreuzer iiberlebte dreitausend

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Jahre fortwihrender Blockaden und Uberfille auf Konvois, bis er schlieBlich von Saboteuren
zerstort werden konnte, wihrend er in den Docks der rebellierenden Raumfestung Stern der

y 3 . r— Finsternis im Priam-Sektor lag. Einer der anderen Exterminator Kreuzer, die sich gegen das
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Imperium gewandt hatten, war die Schwarze Vendetta, die nach einer Masssenmeuterei der

Waffenbatterie - Backbord 45 cm 6 Links Besatzung zum Chaos iiberlief. Nachdem die Offiziere an Bord der Station 26/A niedergemetzelt
worden waren, verliel das Schiff das Dock und richtete erhebliche Schidden an, bevor es durch das

Walfenbatterie - Steuerbord 45 cm 6 Rechts Eintreffen der Baron Helbrecht, eines Schlachtschiffs der Apokalypse-Klasse, vertrieben wurde.
Waffenbatterie - Backbord 60 cm 4 Links .
T oo " e BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:

Links/Front/Rechts Schwarze Vendetta Schldchter von Skalathrax Tempel der Freuden
Wahllose Zerstorung

=)}

Waffenbatterie - Bug 60 cm

. HENKER CHAOSKREUZER............................165 Puskte

enker Kreuzer sind mit Scartix-Triebwerkskernen ausgestattet, mit denen sie betridchtliche

Geschwindigkeiten erreichen konnen. Als die 126.M34 vom Stapel gelaufene Racheengel, ein
Kreuzer der Henker-Klasse, die Seiten wechselte und die Fabrikwelt Sethelan bombardierte,
wurden alle existierenden Aufzeichnungen iiber diese Triebwerkskerne vernichtet. Es gibt
Theorien, daBl dieser Angriff nur verhindern sollte, dal jemals wieder derartige Schiffe gebaut
werden. Die Racheengel wurde fiir diese Tat von Admiral Dorez in Seelenlos umgetauft und die
nichsten sieben Jahrtausende erbarmungslos gejagt. Der Kreuzer wurde vernichtet, als die
Gebieter, ein Schlachtkreuzer der Mars-Klasse, die Triebwerke des Schiffs wihrend des Orar-
Uberfalls zerstorte. Das wohl gefiirchtetste Schiff dieser Klasse ist die Blutrausch. Seinen Namen
hat das Schiff von einem Funkspruch, den es in jeder Schlacht sendet, ein einziges Wort, das auf
jeder Frequenz iibertragen wird — BLUTRAUSCH BLUTRAUSCH BLUTRAUSCH... Der
Kapitdn des Schiffes, der scheinbar immer noch Abraham Thurst ist, der urspriingliche

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Kommandant der Blutrausch, zeigt auerdem wenig Interesse fiir die Sicherheit seines Schiffs. In

mehreren Schlaghten hat der Kreuzer trotz schwerster Schiden weitergekdmpft, ist aber bis jetzt

= immer der Vernichtung entgangen.
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

. . BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Lanzenbatterie - Backbord 30 cm 2 Links .
- Totenschddel — Blutrausch Seelenlos Falsches Versprechen
Lanzenbatterie - Steuerbord 30 cm 2 Rechts
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 8 Links
Waffenbatterie - Steuerbord 30 cm ] Rechts Anmerkung Henker Kreuzer e alten durch ihre Scartix- Trlebwerkskeme ;
Waffenbatterie - Bug 30 cm 6 Links/Front/Rechts insg a3 +5W6 cm b elm So e bff ehl VOH@ Kraft voraus.
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

TERROR CHAOSFREGATTE . . . . ..
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45 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME
L Bskoryl ] 30em | o0 ] ] s+ [ 2 |
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterie - Deck 45 cm 2 Links/Front/Rechts
Lanzenbatterie - Bug 30 cm 1 Front

regatten der Terror-Klasse sind den Imperialen Gelehrten ein Ritsel, da es keine

Anbhaltspunkte dariiber gibt, wo sie hergestellt werden. Geriichte, daf} sich ihre
Werften im Orbit der exkommunizierten Fabrikwelt Xana II nahe dem Wirbel des
Chaos befinden, konnten bis jetzt noch nicht bestitigt werden. Terror Fregatten weisen
viele Konstruktionsmerkmale und Technologien auf, die eindeutig nichtmenschlichen
Ursprungs sind und wahrscheinlich von auflerirdischen Raumfahrern wie den S6ldnern
der Kroot oder Fra’al-Piraten gestohlen oder gekauft wurden. Die Geschiitze dieser
Schiffsklasse sind selbst auf grofie Distanz noch ungeheuer zielgenau, bis jetzt konnte
das Adeptus Mechanicus allerdings noch nicht herausfinden, welche Vorrichtung dafiir
verantwortlich ist. Terror-Geschwader sind eine stindige Bedrohung fiir die
Schifffahrtswege in der Nihe des Wirbels des Chaos, und es kommt recht haufig vor,
dall drei bis vier dieser kleinen Schiffe durch die Blockade des Tors von Cadia
schliipfen, um Imperiale Konvois und kleinere Stationen heimzusuchen, bevor sie
wieder in den Tiefen des Weltalls verschwinden.

BERUCHTIGTE VERBANDE DES GOTHIC-KRIEGES:

Die Verwiister Die Brandstifter Die Schwingen der Pest  Khornes Diener

Anmerkung: Terror-Fregatten etfgtden keine Spaltenverschtebung beim Feuern auf
Ziele, die wezter als 30 cm em}femt sind.

FLUCH CHAOSFREGATTE . ... ..

-‘---ooooooo....'-.ln'

40 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

L Bskoryl ] 30em | oo ] ] s+ 1|

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. BEREICH
Waffenbatterie - Deck Links/Front/Rechts
Torpedolafette - Bug Front

FEUERKRAFT/STARKE
30 cm 2
30 cm 2
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egen Ende des 40. Jahrtausends verschwanden die Pline fiir ein schweres

Eskortschiff, das die Rolle der Kobra Zerstorer iibernehmen sollte, von den
orbitalen Schiffswerften tiber Monsk. Jahre spiter tauchten verbliiffend @hnlich
aussehende Schiffe auf, die imperiale Aussenposten und Konvois im Damakles Sektor
iiberfielen, der nur 780 Lichtjahre von Monsk entfernt liegt. Im Laufe der letzten 200
Jahre haben sich diese Uberfille allerdings immer weiter im Segmentum Obscurus
ausgebreitet, es gab sogar Sichtungen im Alphon-System im Segmentum Solar und bei
Xhatus, tief im nordlichen Spiralarm. Aufgrund der stéindigen Bedrohung dieser Schiffe
werden sie in den Imperialen Archiven als Fregatten der Fluch-Klasse gefiihrt. Fluch
Fregatten kamen im Gothic-Krieg in grolen Mengen zum Einsatz und waren besonders
fiir ihre Uberraschungsangriffe auf Schiffe beriichtigt, die in Raumdocks repariert oder
neubestiickt wurden. Einer der bekanntesten Verbdnde dieser Klasse bestand aus vier
Fregatten, die sich selbst die Exterminatoren nannten. Dieser Verband nahm unter
anderem am fehlgeschlagenen Orar-Uberfall teil und tauchte bei wenigstens zwanzig
anderen Gefechten auf, obwohl er im Laufe des Krieges mindestens zwanzig Schiffe
einbiifite.

BERUCHTIGTE VERBANDE DES GOTHIC-KRIEGES:

Die Klauen der Bestie Die Verdammten Die Exterminatoren
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S A T ... 30 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

[ Eskor/t | 30em | _o0° | o | 4. | 1

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE

BEWAFFNUNG
Waffenbatterie - Deck

BEREICH
Links/Front/Rechts

arodierende Verbinde aus Zerstorern der Zorn-Klasse sind eine stindige Gefahr fiir die

Schifffahrtslinien. Die hauptsdchlich von Piraten und anderen Gesetzlosen benutzte Zorn-
Klasse dhnelt einer Menge anderer kleiner Eskortschiffe, die von fast jeder Schiffswerft hergestellt
werden. Zorn Zerstorer verfligen iiber eine erhebliche Feuerkraft fiir ein Schiff ihrer Grofie und
konnen in entsprechender Anzahl durchaus eine Gefahr fiir viele GroBkampfschiffe darstellen. In
grolen Flottenoperationen haben sie vorwiegend die Aufgabe, gegnerische Eskortschiffe
anzugreifen sowie Fliegergeschwader abzufangen und Torpedosalven zu zerstoren. Die Aasgeier-
Schwadron, eine Bande von Piraten, die von einer verborgenen Basis auf dem Duran-Mond
operiert, wird fiir ihre beriichtigten Blitzangriffe auf Konvois gefiirchtet, wihrend die Verlorenen
Seelen vor allem durch die unbarmherzigen Angriffe bekannt geworden sind, die die Hélfte der
orbitalen Verteidigungsanlangen von Faustus vernichteten, so daf3 die Tempel der Freuden und die
Seuchenklaue die verbliebenden Verteidiger mit einem orbitalen Bombardement schwiichen und so
die folgende Invasion vorbereiten konnten.

BERUCHTIGTE VERBANDE DES GOTHIC-KRIEGES:
Aasgeier-Schwadron Boten der Furcht
Zeugen der Verwiistung

Verlorene Seelen

2 v A .'-Puﬁlacz':spcz'ial

Anmerkung: Fiir Transporter—Sa%derregeln siehe Imperiale Trdnsporten_

uch wenn das Chaos anscheinend keine eigenen Transporter wihrend des Gothic

Krieges herstellte, wurden doch eine Vielzahl eroberter imperialer Schiffe eingesetzt.
Oft zeigten diese Schiffe Zeichen hastiger Reparaturen, wihrend Schiffe, die lange Jahre in
den Flotten des Chaos gedient hatten, deutliche Spuren der verderblichen Krifte der Dunklen
Gotter aufwiesen. Die Transportschiffe wurden in der Regel von Piraten, Kultisten oder
Abtriinnigen gesteuert, wobei die Besatzung oft nur geringe navigatorische Kenntnisse hatte.
Wir konnen nur vermuten, welchen Ekel die Anhédnger des Chaos vor solch niedrigen
Arbeiten wie dem Transport von Waffen, Eisbein und Versorgungsgiitern fiir die
Invasionsflotten empfunden haben miissen.

SULOSFLIEGRR - = . 0

: e e ..-Puﬁf(“tc:. " Spciial

Sensenwind Jiger é

Tarantel
Enterboot

Hollenfeuer Bomber

dhrend des Gothic-Krieges setzte das Chaos eine Vielzahl kleiner Angriffsfahrzeuge

ein, von denen die Sensenwind Jiger am hiufigsten anzutreffen waren und besonders
beim Abfangen von Torpedosalven unschitzbare Dienste erwiesen. Die todlichen
Hollenfeuer Bomber waren der Fluch zahlloser Eskort- und sogar einiger Grokampfschiffe.
Es war ein Geschwader aus Hollenfeuer Bombern, das in der Schlacht von Gethsemane dem
Schlachtkreuzer Cypra Probatii den Todesstof3 versetzte. Enterboote der Tarantel-Klasse
transportierten gefiirchtete fanatische Chaoskultisten und oft sogar abtriinnige Space Marines
der Verriterlegionen. Unter Verwendung einer uralten Phasenfeldtechnologie konnten sich
diese Enterboote in Minuten durch die massivste Panzerung brennen, bevor die feindliche

Sensenwind Jiger 30 cm Mannschaft GegenmaB3nahmen ergreifen konnte.

Hollenfeuer Bomber 20 cm - ;

Tarantel Enterboot 30 cm Anmerkung: Fiir Flzeger-Sondex{Jegeln siehe Imperiale Flieger.
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SCHWARZE FESTUNG [AKTIVIERT]. .. ...................750 Punkte

Wie es den Ketzern genau gelungen ist, die Schwarzen Festungen zu aktivieren
und zu kontrollieren, wird wohl immer ein Geheimnis bleiben, es deutet aber
vieles darauf hin, daf es mit zwei alten Artefakten zu tun hat: dem Auge der Nacht und
der Hand der Finsternis. Eine einsatzbereite Schwarze Festung war zu der Zeit das
todlichste Raumfahrzeug der Galaxis. lhre zahllosen Waffensysteme basierten auf
einem Verstindnis der Warptechnologie, das selbst das der Eldar bei weitem iiberstieg.
Auf nicht ganz rekonstruierbare Art und Weise konnte das Hauptwaffensystem der
Festung die Grenze zwischen der Realitdt und dem Warp zerreiflen und einen Strahl
reinen Immateriums auf ihr Ziel fokussieren. Erschreckenderweise konnten die
fluktuierenden Energien dieses Strahls nicht durch Schilde oder Schutzfelder
aufgehalten werden. Auflerdem konnte diese Technologie eine Warp-Schockwelle
erzeugen, die alles in ihrem Weg vernichtete. Mehrere Schwarze Festungen waren
auferdem in der Lage, ihre Feuerkraft zu kombinieren. Abaddon gelang es wihrend des
Gothic-Krieges, drei Schwarze Festungen unter seine Kontrolle zu bringen, welche die
Sonne Tarantis zerstorten — unvorstellbar, iiber welche Méchte der Kriegsherr geboten
hitte, wenn er alle sechs Festungen in seiner Hand gehabt hiitte.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Verteidiger/16 | _10cm ] _Spezial | 6| 6+ | 0 |

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Warp-Emitter 90 cm 8 360°

Sonderregeln: Schwarze Festungen konnen keine Sonderbefehle erhalten, bestehen allerdings jeden Test auf den Moralwert, den sie anderweitig ablegen
miissen. Eine Schwarze Festung kann sich in der Bewegungsphase bis zu 10 cm in jede beliebige Richtung bewegen, sie mufs sich nicht wie ein normales
Schiff drehen. Da eine Schwarze Festung keine Besatzung im tiblichen Sinne hat, addiert sie bei einer Enteraktion keinen W6 zu ithrem Enterwert. Der
Warp-Emitter einer Schwarzen Festung ﬁmktlomert wie eine Lanze. Fiir jeden Punkt Stirke wird ein W6 geworfen, jeder Schuf$ trifft bei einer 4+
Allerdings ignorieren Warp-Emitterschiisse Schllde der Schaden erd sofort gegen die Schadenskapazitdt des Schiffes wirksam.

Anmerkung: Wir haben vorerst fiir die “Super-Mega-Todes-Warpschockwelle” der Schwarzen Festung keine Regeln. enthckelt aber vzellelcht werden wir
diese spdter im White Dwarf veroffentlichen, zusammen mit Regeln zum Kombinieren mehrerer Schwarzer Festungen. Wenn du also Ideen oder Vorschlige
dazu hast, schreib-uns.

= -

i 2 3 : L . . I. 5 P i ” .
apitin! Die Schwarze: Festung scheint uns Zu scanaen. Irgendwie stort sic alle unsere Sensoren!” berichtete
Lcumant Davo atemlos. e e

“Notfallschotts schlieflen!” befahl Kapltan Blade. Aufprallkomprcssorcn aktlvxcrcn" Reaktoren sichern! Allc

Maschinistentrupps in volle Alarmbereitschaft! Loschzige auf allen Stationen mcldcn' Auf Feindbeschufi
vorbereiten! Kollxslonsalarm' Ich wiederhole,* Kollisionsallarm!”
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

CHAOSINVASIONSFLOTTEN IM GOTHIC-SEKTOR

FLOTTENKOMMANDANT
1 Kriegsherr

Deine Flotte muf3 immer einen Kriegsherrn
enthalten, auch wenn sie 750 Punkte oder weniger
wert ist. Er muf3 auf dem grofsten (sprich teuersten)
Schiff der Flotte stationiert sein und verbessert den
Moralwert des Schiffs wie angegeben.

Aufstrebender Kriegsherr MW 8) ... ... 50 Punkte
Kriegsherr des Chaos MW 9) ........ 100 Punkte

In den Punktkosten jedes Kriegsherrn ist ein
Wiederholungswurf enthalten. Zusitzlich darf er bis
zu vier Male des Chaos erhalten (kein Mal darf mehr
als einmal gewihlt werden).

e g e

Mal des Slaanesh . ................ +25 Punkte
Der Raum um den Kriegsherrn ist erfiillt von den
unharmonischen, verfiihrerischen Schreien der
Diamonen Slaaneshs, des Prinzen des Schmerzes und
Vergniigens. Gegnerische Schiffe im Umkreis von 15
Zoll um das Schiff des Kriegsherren erleiden einen
Malus von -2 auf ihren Moralwert.

Maldes Khorne .................. +20 Punkte
Der Kriegsherr und seine Anhédnger sind ergebene
Diener Khornes und preisen den Blutgott in ihren
Gebeten und Riten, wihrend sie auf eine Moglichkeit
warten, das Blut ihrer Feinde im Nahkampf zu
vergiefen. Das Schiff des Kriegsherrn verdoppelt
seinen Enterwert bei Enteraktionen und erhélt einen
Bonus von +1 auf alle Wiirfe fiir kritische Treffer, die
bei Enteraktionen erzeugt werden.

Mal des Tzeentch................. +30 Punkte
Der Herrscher des Wandels selbst wacht iiber das
Schicksal des Kriegsherren und iibertrigt seine
Krifte in seinen Diener. Der Kriegsherr erhilt einen
zusitzlichen Wiederholungswurf.

Mal des Nurgle..............oovn +35 Punkte
Das Schiff des Kriegsherrn ist ein eiternder Hort der
Pestillenz, wihrend seine Anhinger die Zeichen von
Krankheit und Verfall tragen. Das Schiff erhilt +1
Punkt Schadenskapazitit. AuBlerdem diirfen keine
Enteraktionen gegen das Schiff durchgefiihrt
werden.

0-3 Aufstrebende Champions

Du darfst bis zu drei Aufstrebende Champions in
deiner Flotte einsetzen. Jeder Aufstrebende
Champion mufs einem Schiff zugeordnet werden und
verbessert dessen Moralwert wie angegeben.

Aufstrebender Champion (MW 8) ... .. 50 Punkte

Ein Aufstrebender Champion darf eins der folgenden
Male des Chaos erhalten.

Mal des Slaanesh ................. +25 Punkte
Gegnerische Schiffe im Umkreis von 15 cm um das
Schiff des Aufstrebenden Champions erleiden einen
Malus von -2 auf ihren Moralwert.

Mal des Khorne .................. +20 Punkte
Das Schiff des Aufstrebenden Champions verdoppelt
sein Ergebnis bei Enteraktionen

Mal des Tzeentch................. +30 Punkte
Der Aufstrebende Champion erhilt einen Wieder-
holungswurf.

ic Warpstiirme erschwerten nicht” nur die Navigation erheblich, unter den Mannschaften ging auch das
Geriicht um, daB sie cin uraltes, im Warp lebendes Monster in der Nihe des Bhein—-Morr-Subsektors
geweckt hatten. Es cxistieren nur wenige glaubhafte Dokumente iber Angriffe dieser Kreatur, darunter der
Bericht der Aristotle, einem Verstirkungsschiff aus dem Thrace-Sektor. Das Schiff wurde von der Raumbestie
angegriffen, konnte aber entkommen. Die Besatzung beschreibt das Wesen als cine gigantische, tentakelbewihrte

Monstrositit, einen amorphen Blob mit einem riesigen Auge, gewaltigen Fligeln. und fiinfzig krebsartigen
Greifscheren. Inwicfern dieser Bericht der Wahrheit entspricht, ist unbekannt, fest steht allerdings, daff im
Laufe des Krieges siebzehn' Schiffe im Bereich um Bhein-Morr spurlos vcrschwandcn - mehr als doppelt so
viel, wie in jedem anderen Subscktor.
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Maldes Nurgle..........coovvnnn. +35 Punkte
Das Schiff erhidlt +1 Punkt Schadenskapazitit,
auferdem diirfen keine Enteraktionen gegen das
Schiff durchgefiihrt werden.

GROSSKAMPFSCHIFFE

Schlachtschiffe

Fiir jeweils drei Kreuzer, Panzerkreuzer und/oder
schwere Kreuzer darf deine Flotte ein Schlachtschiff
enthalten.

Inferno-Klasse. .................... 400 Punkte
Desolator-Klasse . . ................. 300 Punkte
Panzerkreuzer

Fiir jeweils drei Kreuzer oder Schwere Kreuzer darf
deine Flotte einen Panzerkreuzer enthalten.

Weltenbrand-Klasse. . ............... 230 Punkte
Schwere Kreuzer

Fiir jeweils zwei Kreuzer darf deine Flotte einen
Schweren Kreuzer enthalten.

Styx-Klasse . ........... .. .. ... 290 Punkte
Hades-Klasse...................... 200 Punkte
Acheron-Klasse. . .................. 190 Punkte
0-12 Kreuzer

Devastor-Klasse. . .................. 190 Punkte
Berserker-Klasse . . ................. 170 Punkte
Exterminator-Klasse ................ 180 Punkte
Henker-Klasse. . ................... 165 Punkte

ESKORTSCHIFFE

Deine Flotte darf beliebig viele Eskortschiffe
enthalten.

Terror-Klasse. ...................... 45 Punkte
Fluch-Klasse . ...................... 40 Punkte
Zom-Klasse........................ 30 Punkte

FLUGKORPER

Jedes Schiff mit Flughangars darf mit einer
beliebigen Kombination aus Sensenwinds, Hollen-
feuers und Taranteln bestiickt werden. Schiffe mit
Torpedolafetten sind immer mit normalen Torpedos
und Entertorpedos bestiickt.
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

ELDARKORSAREN BEI RAUMFLOTTE GOTHIC

Die Eldar sind ein uraltes Volk, dessen
exotische Raumschiffe schon lange vor
der Griindung des Imperiums die
Galaxis durchstreiften. Eldarraum-
schiffe gehoren zu den technisch
fortgeschrittensten Fahrzeugen der
Galaxis. Dazu kommt, daf Eldar-
kapitidne und -crews besser ausgebildet
und an die Anforderungen interstellarer Reisen angepal3t
sind als die Raumschiffbesatzungen jedes andere Volks.
Eldarschiffe werden nicht durch primitive Plasma-
triecbwerke  vorwértsbewegt, sondern fangen mit
gigantischen Segeln die Energien der Sonnenwinde ein, um
sich von diesen vorwirtstragen zu lassen. Die Menge an
eingefangener Energie und damit die Geschwindigkeit, mit
der sich ein Eldarschiff bewegen kann, hingt dabei davon
ab, in welcher Position sich das Schiff zum néchstgelegenen
Stern befindet. Die Schiffe der Eldar sind kunstvolle,
graziose Gebilde, die ungeheuer mandvrierfihig sind und
zuschlagen und verschwinden konnen, bevor ihr langsames
Opfer iiberhaupt reagieren kann. Im Gegensatz zu den
Raumfahrzeugen anderer Volker verlassen sich die Eldar
nicht auf meterdicke Panzerung und starke Schilde, sondern
hiillen ihre Schiffe in Holofelder, die gegnerische
Zielsysteme storen und es sehr schwierig machen, ein
Eldarschiff zu treffen. Wenn sie allerdings getroffen werden,
erleiden die hochentwickelten, aber vergleichsweise
zerbrechlichen Schiffe der Eldar in der Regel erhebliche
Schiden.

Aufgrund ihrer Geschwindigkeit sind Eldarschiffe ideal fiir
Uberfille geeignet. Sie greifen iiberraschend an und nutzen
ihre Manovrierfahigkeit und Schnelligkeit, um den Gegner
dort zu treffen, wo er am verwundbarsten ist, bevor sie
wieder verschwinden. Es hat sich aber gezeigt, daf die
Eldarschiffe nicht genug Schaden einstecken konnen, um es
mit einem zahlenméBig tiberlegenen Gegner aufnehmen zu
konnen. Die beste Verteidigung gegen einen Eldarangriff ist
daher eine zahlenstarke, gut bewaffnete Streitmacht.

ELDAR-MORALWERT

Eldarschiffe werden von exzellent trainierten Besatzungen
gesteuert und von begabten Kapitidnen kommandiert. Alle
Eldarschiffe erhalten daher einen +1 Bonus auf ihren mit der
Tabelle auf Seite 10 ermittelten Moralwert. Sie konnen also
einen Moralwert zwischen 7 und 10 haben.

Aufgrund ihrer besonderen Antriebsart konnen Eldarschiffe
die folgenden Sonderbefehle nicht einsetzen: Volle Kraft
voraus, Retrobrenner ziinden, Wendemandover einleiten.
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ELDAR-BEWEGUNG

Die folgenden Regeln stellen die spezielle Fortbewegungs-
methode von Eldarschiffen dar und ersetzen die
entsprechenden normalen Bewegungsregeln. Alle Regeln,
die nicht modifiziert oder gedndert wurden, gelten fiir die
Eldar wie fiir andere Volker auch. Eldarschiffe bewegen
sich normal in ihrer Bewegungsphase, diirfen in ihrer
Flugkorperphase allerdings noch eine zusitzliche
Bewegung durchfiihren. Beachte, da$} sich Eldarschiffe nur
in ihrer eigenen Flugkorperphase bewegen diirfen, nicht in
der des Gegners.

Bevor sich ein Eldarschiff bewegt, darf es sich in eine
beliebige Richtung drehen. Es darf sich nur vor seiner
Bewegung drehen und muf} diese Ausrichtung dann bis
zum Beginn seiner nédchsten Bewegungs- bzw.
Flugkorperphase beibehalten.

Nach der Drehung, aber noch vor der Bewegung, mufit du
die Geschwindigkeit ermitteln, mit der sich das Schiff in
diesem Spielzug bewegen kann. Die Geschwindigkeit
hingt davon ab, in welcher Position sich das Schiff zur
sonnenwirts liegenden Spielfeldseite befindet. Alle
Eldarschiffe haben drei verschiedene Geschwindigkeits-
werte (z.B. 10/20/30). Der erste Wert wird verwendet, wenn
sich die sonnenwirtige Spielfeldseite im Frontschulifeld
des Schiffs befindet, der zweite Wert, wenn die
sonnenwirtige Spielfeldseite im HeckschuBfeld des
Eldarschiffs liegt, und der dritte Wert, wenn sich die
sonnenwirtige  Spielfeldseite  im Backbord- oder
Steuerbordschufifeld befindet. Sollte die sonnenwirtige
Spielfeldseite in zwei SchuBfeldern liegen, darf der
Eldarspieler entscheiden, welche Geschwindigkeit er
benutzen will.

Eldarschiffe haben keine minimale Bewegungsreichweite,
sie konnen sich immer bis zu ihrer maximalen
Geschwindigkeit bewegen oder auch stationdr bleiben.
Allerdinys diirfen sie nach der Drehung zu Beginn ihrer
Beweguag keine weiteren Drehungen fiir diese
Bewegungs- bzw. Flugkorperphase durchfiihren.

Eine Fregatte der Monsun-Klasse hat eine Geschwindigkeit
von 10/20/30. Zu Beginn ihrer Bewegungsphase dreht sie
sich wie angegeben, so daf3 die sonnenwdrtige
Spielfeldseite in ihrem Backbordfeuerbereich liegt.
Demzufolge kann sich die Fregatte in der Bewegungsphase
bis zu 30 cm geradeaus bewegen.

Wie bereits erwihnt, diirfen sich Eldarschiffe in ihrem
Spielzug zweimal bewegen. Die erste Bewegung erfolgt

2u verwenden,

ELDAR-BEWEGUNG

,

- - ..
Sonnenwartige

normal in der Bewegungsphase, die zweite wird in der
Eldar-Flugkorperphase durchgefiihrt, nachdem alle
Flugkorper bewegt wurden. Fiir beide Bewegungen gelten
die beschriebenen Regeln fiir die Bewegung von
Eldarschiffen.

Triimmermarken und Anziehungsfelder
Eldarschiffe werden durch Triimmermarken genauso
beeinflufit wie andere Schiffe ohne Schilde. Thre
Geschwindigkeit reduziert sich fiir die Bewegungsphase
um 5 cm, und sie nehmen einen Punkt Schaden bei einer 6
auf einem W6. Die Anziehungsfelder eines Planeten
erlauben es Eldarschiffen, ihre ansonsten gerade Flugbahn
zu kriimmen. Eldarschiffe, die sich zum Ende ihrer
Bewegung im Anziehungsfeld eines Planeten befinden,
diirfen eine zusétzliche Drehung in Richtung des Planeten
durchfiihren (da sie sich zu Beginn ihrer Bewegung
beliebig drehen diirfen, hat dies allerdings keine zu grofien
Auswirkungen).

Holofelder

Schiisse mit Waffen, welche die Feuerkrafttabelle benutzen,
rutschen durch Holofelder, zusitzlich zu allen anderen
Modifikationen fiir Reichweite oder Triimmermarken, eine
Spalte nach rechts. Gegen jegliche andere Form von
Angriff (Lanzen, Torpedos, Bomber, usw.) werden Treffer-
wiirfe normal durchgefiihrt, der Eldarspieler darf allerdings
einen Rettungswurf gegen den Schaden durchfiihren. Wirf
einen W6 auf der folgenden Tabelle:

ERGEBNIS

1 Treffer! Das Eldarschiff ist getroffen
2-6 Daneben! Das Sch1ff erleldet keinen

Schaden. Plazier eine Triimmermarke

in Kontakt mit dem Schiff.
2y T e
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Beachte, dall Holofelder nicht gegen Schaden schiitzen, der
bei Bewegung durch Triimmermarken entsteht. Gegen
Torpedos, Bomber, usw. wirken sie jedoch wie beschrieben.

Rechte vorbehalten. Games Workshop, der zweikdpfige/imperiale Adler, das Games Workshop Logo, In Nomine Imperatoris, Wirbel des Chaos, Citadel, das Cllade\ Logo, Chaos, die die Logos der C Space Marine, Space Marine Orden, Space Marine Ordenssymbole, Codex, Eldar, das Eldarsymbol, Ork, Orksymbole,
Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft'-Slogan, Kampf um Macragge, 40.000 Logo und alle zugehdrigen Marken, Logos, Namen, Vlker, Vélkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und des
40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit emgetragen




SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

Kritische Treffer

Jeder Schadenspunkt, den ein Eldarschiff erleidet,
verursacht schon bei einer 4+ auf einem W6 einen kritischen
Treffer, statt erst bei einer 6+. Verwende fiir sidmtliche
kritische Treffer gegen Eldarschiffe die nebenstehende
kritische Treffertabelle fiir Eldarschiffe, nicht die normale
kritische Treffertabelle.

ELDARWAFFEN

Im Folgenden sind die Waffensysteme beschrieben, mit
denen Eldarschiffe ausgeriistet sein konnen.

Pulsarlanzen

Pulsarlanzen sind gewaltige Schiffsgeschiitze, die ganze
Salven vernichtender Laserbiindel verschiefen konnen.
Pulsarlanzentreffer gelten als normale Lanzentreffer und
treffen daher immer bei einer 4+, unabhingig von der
Panzerung des Ziels. Wenn ein Pulsarlanzenschuf3 trifft,
darfst du allerdings solange weiter Trefferwiirfe mit der
Pulsarlanzenbatterie durchfiihren, bis ein Schuf3 nicht trifft
oder die Pulsarlanze insgesamt 3 Treffer erzielt hat.

Waffenbatterien

Eldar Waffenbatterien haben zwar nur eine relativ kurze
Reichweite, machen dies aber durch ein hochentwickeltes
Feuerleitsystem wieder wett. Waffenbatterien der Eldar
verwenden daher auf der Feuerkrafttabelle immer die Spalte
“Ziel ndhert sich”, unabhéngig von der Position des Ziels.
Davon abgesehen gelten die normalen Schufiregeln.

Torpedolafetten

Eldar-Torpedos sind mit wirkungsvollen Sensorstorsytemen
ausgestattet und werden daher von Abwehrtiirmen nur bei
einer 6 getroffen, anstatt wie normal schon bei einer 4, 5
oder 6.

AuBerdem verfiigen Eldar-Torpedos iiber prizise Ziel-
sensoren. Deshalb darfst du die milungene Trefferwiirfe
einer Eldartorpedosalve einmal wiederholen.

“..Wiederhole, _hicr ist dic Standhaftigkeit a;'n alle-
imperialen Schiffe im Bereich von Picus VI Wir
benstigen  dringend  Unterstiitzung.  Tricbwerke und

Wiffen  sind  ausgefallen, zwolf - Decks = stehen  ‘in
Flammen.. Wurden von fremdartigen Schiffen ‘der Eldar

vor zwo Punkt drei Standardstunden ang-c'griﬁcn. Die
Teufel haben im Asteroidenfeld * gelauert., Empfehlen
iuflerste Vorsicht vor weiteren Hinterhalten.. Wiederhole,
hier ist die Standhaftigkcit..." £

Wihrend der Picus-Offensive empfangenes. Notsignal

KRITISCHE TREFFERTABELLE FUR ELDARSCHIFFE

2W6
2

10

11

12

ZUSATZ-
SCHADEN

+0

+0

+0

+0

+0

+1

+0

+1

+0

+W3

+W6

'bomkuppel zerschmettert. Fine der Kuppeln des Schiffs wird zerschmettert,

AUSWIRKUNG

Unendlichkeitsmatrix beschéadigt. Die Unendlichkeitsmatrix des Schiffs, die
Steuerung und Kommunikation unterstiitzt, wird durch den Treffer beschadigt.
Bis der Schaden behoben wird, sinkt der Moralwert des Schiffs um -1.

Kielbewaffnung beschédigt. Die‘Energiezufuhr der Kielwaffen wird unter-
brochen, und die Waffen konnen bis zur Reparatur des Schadens nicht
eingesetzt werden.

Bugbewaffnung beschédigt. Der Bug des Schiffs erleidet schwere Schéaden.
Die Bugwaffen konnen bis zur Reparatur des Schadens nicht eingesetzt
werden.

Kristalltaue durchtrennt. Die Kristalltaue, die es dem Schiff ermoglichen,
die Stellung der Segel zu #ndern und scharfe Drehungen durchzufiihren,
wurden durchtrennt. Bis der Schaden repariert ist, darf sich das Schiff vor
seiner Bewegung nur noch um maximal 90° drehen.

Hauptsegel gerissen. Das Hauptsolarsegel des Schiffs hat groBe Risse davon-
getragen, was die Speicherkapazitit des Segels erheblich beeintréchtigt. Alle
Geschwindigkeiten des Schiffs sinken um 5 cm, bis der Schaden repariert ist.

AuBenbhiille durchbrochen. Der Treffer reifit ein Leck in die AuBenhiille, und
die filigrane Struktur des Schiffs erzittert unter der strukturellen Belastung.
Solange der Schaden nicht repariert ist, wiirfelst du jedes Mal, wenn sich das
Schift mehr als 45°dreht, mit einem W6. Bei einem Ergebnis von 1 erleidet das
Schiff einen zusitzlichen Punkt Schaden.

Hauptsegel zerfetzt. Das Hauptsolarsegel ist schwer beschadigt. Bis zur
Reparatur des Schadens kann sich das Schiff nur noch in seiner Bewegung-
sphase bewegen, nicht mehr in der Flugkorperphase.

Unendlichkeitsmatrix zerschmettert. Die Kristallstruktur der Unend-
lichkeitsmatrix zersplittert unter der Gewalt des Treffers, und der Moralwert
des Schiffs reduziert sich um -3. Dieser Schaden kann nicht repariert werden.

Holofeldprojektoren zerstort. Die Maschinen, die das Holofeld um das
Schift erzeugt haben, sind hoffnungslos zerstort, und das Schiff profitiert nicht
langer von den Vorteilen von Holofeldern. Dieser Schaden kann nicht repariert
werden.

und Dutzende Eldar werden in die Leere des Weltraums geblasen.

Seelenskelett erschiittert. Stiitzsdulen brechen, Schotts werden eingedriickt
und die Phantomkristallstruktur ganzer Sektionen zersplittert, wihrend das
Achzen des gepeinigten Seelenskeletts das ganze Schiff durchdringt.
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TSUNAMI ELDARKREUZER. . . . . . .

......20 Punkte
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TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

10/20/25 Holofeld

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE

30 cm 4
30 cm 12

BEREICH

Torpedolafette - Kiel Front

Waffenbatterie - Bug

Front

reuzer der Tsunami-Klasse sind ein typisches Beispiel fiir Grolkampfschiffe der

Eldar. Die groflen Solarsegel verleihen Tsunami Kreuzern erhebliche
Mandévrierfahigkeit und Geschwindigkeit, so dafl sie sogar Eskortschiffen anderer
Volker entkommen konnen. Der beriichtigste Tsunami Kreuzer wihrend des Gothic-
Kriegs war zweifellos die Schwarzer Stern unter dem Kommando Prinz Conanmaols,
dem Anfiihrer der Phantomkrieger. Die Schwarzer Stern ist fiir die Vernichtung
mehrerer imperialer GroSkampfschiffe und einer erheblichen Anzahl imperialer
Transporter verantwortlich. Das Schiff entging bis zum heutigen Zeitpunkt der
Zerstdrung und operiert immer noch aus den Tiefen des Graildark-Nebels heraus. Die
Fhianna Rethol ist als das erste Eldarschiff im Gothic-Sektor bekannt geworden, das
verhiltnisméaBig intakt erbeutet werden konnte. Noch wihrend es von Techadepten der
Station Argante untersucht wurde, griff eine kleine Flotte von Eldar-Eskortschiffen
scheinbar aus dem Nichts an und feuerte mehrere Torpedosalven auf das wehrlose
Schiff, bevor sie sich mit hoher Geschwindigkeit in die Tiefen des Weltalls
zurlickzogen. Die Fhianna Rethol wurde durch diesen Angriff vollstindig zerstort.

BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:
Schwarzer Stern Khaines Schwert Konig des Alls
Fhianna Rethol [nicht tibersetzbar] Sternenklaue

Mathurirs Streitwagen

' BLIZZARD ELDARKREUZER . ... ...

PR STty Lo IR RS d o e <

250 Punkte

ABWEHRTURME

10/20/25 Holofeld | 4+ | 0 ]

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Flughangars - Kiel Falke 30 cm 4 Schwadronen -
Adler 20 cm
Pulsarlanzen - Bug 30 cm 2 Front

Die Blizzard-Klasse ist wahrscheinlich das effektivste Angriffsfahrzeug der Eldar im
gesamten Gothic-Sektor. Wihrend sich die meisten Trigerschiffe vom Feind entfernt
halten miissen, um moglichst viele Geschwader starten zu konnen, konnen Blizzard
Kreuzer dank ihrer Geschwindigkeit ihre Bomber und Jager bis in Angriffsreichweite
heranbringen, um sich dann in eine sichere Entfernung zuriickzuziehen. Wenn man dazu
noch die auBergewohnliche Leistungsfihigkeit von Eldarfliegern nimmt, kann man
verstehen, warum Kreuzer der Blizzard-Klasse der Schrecken vieler imperialer
Konvoikommandanten im Gothic-Sektor sind. So ist zu Beispiel die Tod der Sterne fiir die
Zerstorung von 14 Konvois und damit die Vernichtung von tiber 28 Transportern und
Begleitschiffen verantwortlich. Die Tod der Sterne wurde schlieflich nach einer
dreitidgigen Jagd durch den Graildark-Nebel von Fregatten der Skargul-Patrouille zerstort,
nachdem ein gliicklicher Torpedotreffer die Holofeldprojektoren des Schiffs beschidigt
hatte. Die Lautloser Krieger wurde speziell in der Gegend um Port Maw nach dem
Walpurgisangriff beriichtigt. Wahrend dieses Gefechts enterten die Piraten dieses Schiffes
die Wachsamkeit und eroberten das Schiff. Der leichte Kreuzer sollte mehrere
Stréflingstransporter der Imperialen Armee nach Lethe eskortieren. Die Piraten brachten
den Kapitin der Wachsamkeit dazu, den noch auf dem Planeten wartenden Transportern
das Signal “Gebiet sicher” zu senden, und als die wehrlosen Schiffe die Atmosphire des
Planeten verlieBen, wurden sie von den Bomberschwadronen der Lautloser Krieger
gnadenlos vernichtet.

BERUCHTIGTE SCHIFFE DES GOTHIC-KRIEGES:

Lautloser Krieger ~ Asuryans Auserwiéhlte ~ Tod der Sterne Eliarenaths Gabe
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« " \MONSUN ‘ELDARFREGATIE, .., . /. 2 &, . V..« 97775 Punkee

Die Monsun-Klasse stellt wahrscheinlich das schwerstbewaffnete Eskortschiff im
ganzen Gothic-Sektor dar und ist die Verkorperung der Ideale der Eldar, ein
Wahrzeichen fiir die technologische Uberlegenheit diese Volkes. Auch wenn der
schlanke Rumpf dieser Fregatten kaum Schaden einstecken kann, verfiigt die Monsun-
Klasse iiber genug Waffen, um es mit leichten Kreuzern aufzunehmen und selbst
grofieren Schiffen noch schwere Schiaden zuzufiigen. In Schwadronen eingesetzt, sind
Monsun Fregatten eine todliche Kombination aus Geschwindigkeit, Flexibilitit und
Schlagkraft, bestehend aus der Reichweite der Torpedobatterie und der soliden
Feuerkraft ihrer Pulsarlanze und der hochentwickelten Laserbatterien im Bug. Diese
Fregatten sind ideal fiir Uberfille geeignet. Wihrend sie mit einer ersten Torpedosalve
die Verteidiger zu Ausweichmanovern zwingen, konnen sie sich danach auf die
verstreuten Geleitschiffe stiirzen, um diese eins nach dem anderen zu zerstoren. Diese
Taktik wurde mehrfach gegen imperiale Konvois angewandt, die durch den Graildark-
Nebel flogen. Es war eine Schwadron aus drei Monsun Fregatten, die wihrend der
Picus-Offensive in den letzten Jahren des Gothic-Kriegs die Standhaftigkeit zu einem
Wrack zusammenschossen und der Schwert von Orion schwere Schiaden zufiigten.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Eskort/1 10/20/30 Holofeld | 4+ | 0 |

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Pulsarlanze - Bug 30 cm 1 Front
Torpedolafette - Kiel 30 cm 2 Front
Waffenbatterie - Bug 30 cm 1 Front

& TKIEON ELDARFREGATTE . .2 0 2@ .V o 9065/ Punkic

regatten der Taifun-Klasse verfiigen iiber die leistungsfahigsten Laserbatterien aller

Eldarschiffe, mit einer Schlagkraft, welche die anderer Schiffe dieser Klasse bei
weitem {ibersteigt. Die normalerweise in Schwadronen aus drei bis vier Schiffen
operierenden Taifun Fregatten konnen leicht eine Feuerkraft aufbringen, die es mit der
Breitseite eines Schlachtschiffs aufnehmen kann. Taifun Fregatten benutzen ihre
iiberragende Geschwindigkeit, um sich in den Riicken feindlicher Schiffe zu bewegen,
so daf sie nicht beschossen werden konnen. Wenn gegnerische Eskortschiffe versuchen,
die Fregatten anzugreifen, konnen sie sich schnell zuriickziehen, um an einer anderen
Stelle zu attackieren. Diese Taktik wurde wihrend des Gothic-Kriegs héufig eingesetzt
und ist fiir den Verlust von wenigstens drei imperialen Grofkampfschiffen und die
Zerstorung mehrerer Chaosschiffe, darunter der Geifsel der Galaxis, verantwortlich.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Eskort/l | 10/20/30 Holofeld | 4+ [ 0 |
“Wir hitten cuch ausléschen sollen, bevor ihr dic Sterne mit curer blofien Gegenwart BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
beschmutztet.” : “Schattenlord” Arain Waffenbatterie - Bug
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ZYKLON ELDARZERSTORER. .. .........................40 Punkte

ie groBte Stirke der Zyklon-Klasse ist die Fihigkeit, sich dem Gegner schnell zu nidhern,

Torpedos abzuschieen, und sich wieder zuriickzuziehen. Dies ist deshalb so gefihrlich,
weil Eldar-Torpedos iiber hochprizise Zielerfassungs- und Steuersysteme verfiigen und oft
mit gefdhrlichen Neutron- oder Vortexsprengkopfen bestiickt sind. Das Adeptus Mechanicus
geht davon aus, daf} sie dadurch mit einer doppelt so hohen Wahrscheinlichkeit als normale
imperiale Plasmatorpedos ihr Ziel treffen. Bei einem beweglichen Schiff wie einem Zyklon
Zerstorer bedeutet dies, daB man eine Waffe hat, die praktisch iiberall und zu jeder Zeit
zuschlagen kann. Dies wiirde wihrend des Uberfalls der Eldar auf Naxos deutlich, wihrend
der das Chaosschlachtschiff Zorn der Verdammten von einer Schwadron aus drei Zyklon
Zerstorern mit drei aufeinanderfolgenden Torpedosalven trotz der Gegenwart mehrerer
andere GroBBkampf- und Eskortschiffe schwer beschédigt wurde.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Eskort/1 15/20/30 Holofeld | 4+ | 0 |

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Torpedolafette - Kiel 30 cm 2 Front
Waffenbatterie - Bug 30 cm 1 Front

B S Y A0 Pugkk

ie Orkan-Klasse ist fiir ihre schlichte, einfache Konstruktion bekannt. Diese Zerstorer

bestehen praktisch nur aus eine Pulsarlanze und hocheffizienten Triebwerken. Admiral
Grove sagte einst, dal die Orkan-Klasse “...mehr ein fliegendes Geschiitz als ein echtes
Raumschiff...” sei. Durch die Energie, die der Antrieb und die Pulsarlanze benétigen, reichen
die Lebenserhaltungssysteme der Orkan-Klasse selbst mit der fortschrittlichen Technologie
der Eldar gerade fiir eine Minimalbesatzung, um das Schiff zu steuern und die Pulsarlanze
abzufeuern. Dadurch sind diese Zerstorer sehr verwundbar durch gegnerische Enteraktionen.
— falls es ein Schiff schaffen sollte, nahe genug an einen Orkan Zerstorer heranzukommen.

Anmerkung Orkan Zerstorer konnen keine Enteraktionen durchfiihren. Schiffe, die
Enteraktionen gegen Orkan Zersto;]er durchfiihren, erhalten zusdtzlich zu allen
anderen Modifikationen einen Bonus von +1 auf das Wurfergebnis.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Eskort/1 15/20/30 Holofeld | 4+ | 0 |

“Es ist leichter, das Licht der Sterne zu fangen, als dic Eldar zum

Kampf zu stcllcn

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Pulsarlanze - Bug | 30 cm | 1 | Front

Sprichwort in der Imperialen Flotte

Tau, die Tau Kastensymbole, Kroot, Necron, Tyraniden, der ,In der Finsternis der fernen Zukunft'-Slogan, Kampf um Macragge, StraBenkampf, Warhammer, das Warhammer 40.000 Logo und alle zugehdrigen Marken, Logos, Namen, Volker, Volkersymbole, Fahrzeuge, Orte, Einheiten, Charaktere, und
40,000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Léndern weltweit eingetragen
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L

ELDARFIIEGER™ =0 - . o

.. ... Punkte: Spezial

e

Falke Jager

Adler Bomber

Falke Raumjiger 30 cm
Adler Bomber 20 cm

Genau wie alle anderen Eldarfahrzeuge profitieren auch die Raumjédger und Bomber
von der hochentwickelten Technologie und einer talentierten Besatzung. Falken
Raumjiger zéhlen zu den effektivsten Abfangjdgern in der Galaxis. Sie sind nicht nur
ungeheuer schnell und wendig (durch ein kompliziertes Tragheitsddmpfungssystem
konnen sie praktisch auf der Stelle wenden), durch ihre Kristall-Energiegeneratoren
konnen sie auch wesentlich lingere Einsitze fliegen als andere Jiager. Das bedeutet, daf3
sich feindliche Abfangjidger oft schon lange vor einem Falken aus Mangel an Munition
oder Treibstoff zuriickziehen miissen -— falls sie den Kampf iiberleben. Adler Bomber
verfiigen iiber ein modifiziertes Holofeld, das @hnlich wie die Holofelder groBerer
Schiffe die Umrisse des Bombers verzerrt und gegnerische Sensoren stort. Adler
Bomber sind hdufig mit todlichen Sonarminen bestiickt, die nicht nur mit erstaunlicher
Prizision abgefeuert werden, sondern selbst die massivste Panzerung durchschlagen
konnen. Kombiniert man diese beiden Fliegertypen, erhédlt man hocheffektive Bomber,
die von den besten Abfangjidgern im Gothic-Sektor beschiitzt werden. Es gibt keine
Berichte dariiber, dafl die Eldar bei Kdmpfen im Gothic-Sektor zu irgendeinem
Zeitpunkt Enterboote eingesetzt hitten.

Sonde'ri'é;-g:eln: Wenn ein Eldarflieger auf eine gegnerische Fi lﬁgkﬁrpermarke trifft, entfernst du diese und wirfst einen W6. Bei einem Ergebnis von 4, 5 oder 6 bleiben die
Eldarflieger im Spiel. Denk daran, daf3 fiir jede Fliegermarke nur eine gegnerische Flugkorpermarke pro Flugkorperphase entfernt werden darf.

Abwehrtiirme bendtigen eine 6 statt der normalen 4+, um Eldarbomber zu treffen. Auferdem darfst du den Wurf zur Ermittlung der Anzahl der Attacken eines Adler
Bombers einmal wiederholen. Das zweite Ergebnis ist allerdings bindend, auch wenn es niedriger ausgefallen ist als der ursprﬁng-li‘_c_lz_!e Wurf.

'ELDARKORSARENFLOTTEN IM GOTHIC SEKTOR

FLOTTENKOMMANDANT

0-1 Korsarenprinz

Du darfst einen Korsarenprinzen einsetzen, der sich
dann auf einem von dir bestimmten Schiff befinden
muf3 und dessen Moralwert um +2 (bis zu einem
Maximum von 10) erhoht. Wenn deine Flotte mehr
als 750 Punkte wert ist, muf3 sie einen Korsaren-

0-12 Kreuzer

GROSSKAMPFSCHIFFE

............ 250 Punkte
............ 210 Punkte

Blizzard-Klasse. . . . ..
Tsunami-Klasse. . . . . .

ESKORTSCHIFFE

FLUGKORPER

Jedes Schiff mit Flughangars darf mit einer
beliebigen Kombination aus Falken und Adlern
bestiickt werden. Schiffe mit Torpedolafetten sind
standardmifBig immer mit Eldar-Torpedos
bestiickt.

rinzen enthalten. . N i I R
P ) Deine Flotte darf eine beliebige Anzahl an ¢¢Yhr Chem-Pan-Seyn glaubt, daff euch die Sterne
Korsarenprinz MW+2) ............. 100 Punkte Eskortschiffen enthalten. o gchém?il atc, ihr : b;v,gn;ft nicht, :ashl ihl:~ da

. . chauptet. r Konnt mit ihe eure grobschlichtigen
Du kannst fiir die unten angegebenen Punktkosten — Monsun-Klasse................... 75 Punkte KO:PcPr Kommasdicren, wie wolltihs “b§r gmcawclin
deinen Korsarenprinzen mit Wiederholungswiirfen Taifun-Klasse . . . ..o oo 65 Punkte und Planctensysteme gebicten?” g
ausstatten. 2 ¥

. Orkan-Klasse .................... 40 Punkte Wird Prinz Morvacl. dem Anfifirer dér K des Weifh
1 Wlederh()lungswurf """""""" 25 Punkte Fcul:rs zrlllrézcsch:i:‘;)ﬂ:n. A:lt‘wor‘: :u;m;iic f‘\uf;’orls':;::ingts's-ithmd:
2 Wiederholungswijrfe ............... 50 Punkte Zyklon'K]asse """""""""" 40 Punkte imperialen Schiffen wihrend der Schlacht von Lithorc zu ergeben.
3 Wiederholungswiirfe .............. 100 Punkte ?
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ORKPIRATEN IN RAUMFLOTTE GOTHIC

Die Orks sind nicht das grofite Raumfahrervolk der
Galaxis. Thre Schiffe sind oft gewagt konstruierte,
unzuverldssige Rosteimer, die nur durch die
andauernden Bemiihungen der Mekboyz und ihrer
Grotsklaven in Betrieb gehalten werden. Ihre
grofiten Schiffe sind hédufig geborgene Space Hulks,
die wie durch gottliche Fiigung in der Nihe ihrer
Welten aus dem Warp getrieben kommen, und die
sie wieder funktionstiichtig machen. Angriffe von
Orkpiraten sind brutal und direkt. Ihre Schiffe rasen
frontal auf ihre Gegner zu und feuern dabei wie
wild aus allen Rohren. Ungliicklicherweise sind
Orkschiffe fiir ihre Grofle duBerst schwer bewaffnet,
so dal diese Taktik schwerer zu schlagen ist, als
man annehmen mochte.

ORK SONDERREGELN

Moralwert

Orks widmen sich dem Raumkampf mit dem
gleichen Elan wie jeder anderen Art von Gewalt-
anwendung auch, doch die technische Natur dieser
Kampfform kollidiert oft mit ihren Fihigkeiten.
Dies fiihrt dazu, dafl alle Orkschiffe einen Punkt
von ihrem gewiirfelten Moralwert abziehen miissen,
weshalb er nur zwischen 5 und 8 liegen kann.

Sonderbefehl Volle Kraft voraus

Orks bendtigen nicht erst einen wichtigen Grund,
um schnell zu fliegen. Thre Schiffe besitzen eine
Vielzahl zusitzlicher Diisen, Booster und
Triebwerke, die meist von einem grofien roten
Knopf auf der Briicke aus aktiviert werden konnen.

© Copyright Games Workshop Limited 2004. Dieses PDF darf einmal fir den nichtgewerblichen Gebrauch und nur mit der Absicht, es fir das 40.000 2u verwenden, h werden, um es tempordr auf einem einzelnen PC zu speichern und es einmal fir den persdniichen Gebrauch auszudrucken. Alle anderen
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Daher miissen Orks keinen Kommandotest
ablegen, um den Sonderbefehl Volle Kraft voraus
zu erteilen. Die Triebwerke der Orks sind
allerdings weniger effizient als die anderer
Volker, und hdufig knapp an Treibstoff, so dal} sie
sich auf Volle Kraft voraus nur zusitzlich 2W6 cm
bewegen, statt 4W6 cm.

Entern

Orks sind starke Nahkampfgegner und bei
Enteraktionen voll in ihrem Element, wo ihre rohe
Kraft und ihre Zahigkeit sich ideal einsetzen 146t.
Um diese gefiirchtete Kampfkraft darzustellen,
erhalten sie fiir Enteraktionen einen Bonus von
+1.

ORKWAFFEN

Orkwaffen feuern meist ziemlich primitive aber
effektive Geschosse und Raketen ab, und werden
mit erbeuteten Waffensystemen aus Hulks und
besiegten Feindschiffen erginzt. Ihre Wirkung im
Gefecht variiert stark von Augenblick zu
Augenblick, denn stindig fallen Waffen aus und
werden wieder repariert oder sogar wihrend einer
Schlacht modifiziert und verbessert.

Wummenz

Die Standard-Waffenbatterien der Orks werden
als “Wummenz” bezeichnet. Sie haben eine
variable Feuerkraft, die vor jedem Abfeuern
ausgewiirfelt wird. Der Wiirfelwurf und die
Modifikation der jeweiligen Wummen sind im
Profil des Orkschiffs aufgefiihrt.

Urluk grinste ein breites, zahniges Grinsen, als er erkannte, daff sic' cine Chance zum Rammen erhalten” wiirden...

40.000 Universums sind entweder ®, TM und/oder © Games Workshop Ltd 2000-2004, wo zutreffend in GroBbritannien und anderen Landern weltweit eingetragen

Torpedoz

Die Torpedoz der Orks sind wie ihre Wummenz
starken Leistungsschwankungen unterworfen. Die
Stirke einer Torpedosalve wird bei jedem Abfeuern
zufdllig ermittelt, indem der im Profil angegebene
Wiirfelwurf durchgefiihrt wird. Orkschiffe in
Schwadronen diirfen ihre Torpedoz nicht zu groferen
Salven zusammenfassen.

Megawummenz

Die Orks bauen neben normalen Waffenbatterien
hdufig massive Batterien aus starken aber
kurzreichenden Waffen in ihre Schiffe ein. Auf kurze
Entfernung hat der Feuerhagel solcher Waffen schon
manchem Schiff das Ende gebracht.

Megawummenz fiithren Trefferwiirfe wie normale
Waffenbatterien durch, aber sie erhalten keine
Modifikationen fiir Reichweite. Jeder erzielte Treffer
verursacht doppelten Schaden, d.h. zwei Treffer statt
einem.

Kampfbombaz

Die Orks bezeichnen ihre Flieger als Kampfbombaz,
denn sie erfiillen gleichermaBen die Rolle von
Abfangjdgern und Bombern. Sie sind mit schweren
Bomben und Raketen fiir das Attackieren von Zielen
auf kurze Entfernung bestiickt, aber sie stiirzen sich
auch mit Begeisterung auf andere Flieger, die ihnen in
den Weg geraten. Durch diese Herangehensweise
fungieren sie normal als Jdger, konnen aber Schiffe
attackieren, als wiren sie Bomber. Wenn sie ein Schiff
attackieren, wirft jede Schwadron aber nur einen W3
statt eines W6 fiir die Anzahl der Treffer, die sie erzielt.

Dic Briicke der Orks. bot cinen chaotischen Anblick.-Schrottteile und Bll;],stropf:n tricben schwegfillig durch den Raum, bis sic schlicBlich gegen rostige Stahltriger prallten. Waaaghboss Urluk schiittelte seinen Kopf,
um ihn wieder klarzubskommer, und brillte die Orks und Qrotz wittend an, gefilligst weiterzuarbeiten. Durch dic dicken, gepanzerten BuJlaugen konnte er cine verzerrte Kette aus Lichtblitzen voraus erkennen, wo
die Chmsbovz auf seine Schiffe ballerten. Die Mckz hatten sich in einem Wirrwarr aus Kabeln, und Drihten vcrhc.ddcrt und léteten auf Mork- komm raus, doch der Kuckschirm blx:b schwarz und tot. Egal, dachte
Urluk bei sxch wir wissen, wo sic sind, und sic wissen, wo wir sind. Er zog dic Brillbox"aus der Seitc scings Throns, legte den Schalter um und vcrnahm mit leiser chrraschung ein statisches Knacken - also
funktionierte doch noch etwas. Er brillltc in den faustgrofen Kasten hincin nach scinen Wummenz und bekam nach dém dritten Versuch cine Antwort. Er befahl ihnen, sich bercitzuhalten, und ging dann:zu den
Maschinenz tber und brillte ‘den Steuergitzen zu, nach rechts zu stevern.

Gerade als die Sterne hinter den Bullaugen zu wandern begannen, wurden sie wicder sgetroffen — orangene Feuerbille liefien die Sterne verblassen, das Schiff bockte und erzitierte, und Funken sprithten aus-den Armaturen.
Einer der Mckz verbranmte sich gehorig, doch Urluk ignorierte den resulticrenden Tumult und himmerte scine Faust auf den grofien roten Knopf auf der Armlchne seines Throns. Einen Augenblick spiter flog alles,
was nicht nict-. und nagelfest war, gegen dic Rickwand der Briicke, ils das Schiff vorwirtsraste. Dic Feuer vor den Bullaugen verschwanden, wihrend® sic mitten durch den Mahlstrom heizten. Eines der entfernten
Chaosschiffe wuchs an, bis s fast das ganze Bullauge ausfillte, unde Urluk spirte das Beben, als dic Frontwummenz feuerten. Explosionen” fetzten durch die Oberfliche des Feindes. als dic Ballaboyz' sich einschossen.
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ORKCKILLAKREUZA. =, . a0 0 op s o 0 i sspynke

chwere Kriegsschiffe der Orks waren schon immer der Schrecken der

Handelsschiffe, die den Gothic-Sektor in Friedenszeiten durchkreuzten. Wihrend
des Gothic-Krieges stieg die Zahl der Sichtungen betriachtlich, womdglich aufgrund der
Schiffswracks, welche die Orks nach Schlachten zwischen imperialen und
Chaosstreitkriften bergen konnten. Die gebraduchlichste Version des Orkkreuzaz starrt
vor Megawummenz und Wummenz, die zum Grofiteil in imposanten Bugbatterien
konzentriert sind. Nur ein Orkkreuza, welchen die Flottenaufklarung Schidchter taufte,
wurde iiber den gesamten Verlauf des Gothic-Kriegs immer wieder gesichtet, wobei
andere aber womdoglich einfach durch das stindige Flicken und Umbauen unkenntlich
wurden, das bei Orkschiffen tiblich ist. Die Schldchter griff im Kriegsverlauf sechs
Konvois im Quinrox-Sund an, wobei sie insgesamt fiinfzehn dringend benotigte
_ Transportschiffe aufbrachte sowie sieben Eskortschiffe und einen Kreuzer zerstorte, die
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Admiral Lenox. Die Schliichter fiihrte vermutlich auch die Piratenflotte an, welche die
Kreuzer/10 6+ Front/ 1 Bralutha-Basis pliinderte und wieder verschwand, bevor Verstiarkungen eintrafen.

S+ Seite/ BERUHMTE SCHIFFE

4+ Heck DES GOTHIC-KRIEGES
FEUERKRAFT/STARKE

BEWAFFNUNG  REICHW/GESCHW. BEREICH Schiéichter
Megawummenz — Backbord 15 cm 4 Links
Wummenz — Backbord 30 cm W6 Links
Megawummenz — Steuerbord 15 cm 4 Rechts Anmerkungen: Ein Killakreuza daq* seine Megawummenz im Bug ohne zusdtzliche
Wummenz — Steverbord 30 om W6 Rechis Punktkosten gegen einen Torpedowerfa austauschen (Geschwindigkeit 30 cm, Stirke
Mesawammony — B 5 om 3 Front W6+2). Wenn er mit Torpedowerfaz ausgestattet ist, darf ein Killakreuza fiir +5
gawe U8 Punkte Entertorpedos erhalten (Geschwindigkeit 20 cm, Stirke W6+2).
Wummenz — Bug 45 cm W6+2 Front $ 3

Jetz' geht's los, jetz’ geht’s los, fetz’ geht's los,
jetz’ geht’s los, fetz’ geht's los, durch'n Kosmoz.
Jetz' geht's los, jetz” geht's los, jetz geht's los,
jetz’ geht's los, fetz’ geht’s los, durches Nix.

Jetz' geht's los, fetz’ geht's los, jetz’ geht's los,

jetz’ geht's los, wissn nich” wohin, bis wa da sin’

altes Raumfahrerlied der Orks,

wird beim Entern von Space Hulks gesungen
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ORK WAAAGHKREUZA . ................ ..............185 Punkie

6+ Front/
5+ Seite/
4+ Heck
BEREICH
‘Wummenz - Backbord 30 cm W6 Links
Flughangar— Kampfbombaz: 25 cm 2 -
Backbord Enterboote: 30 cm
‘Wummenz — Steuerbord 30 cm W6 Rechts
Flughangar — Kampfbombaz: 25 cm 2 -
Steuerbord Enterboote: 30 cm
Wummenz — Bug 45 cm W6+2 Front
Megawummenz — Bug 15 cm 6 Front

rk Waaaghkreuzaz sind Varianten des Standard-Kreuzaz, die vornehmlich mit Uber-

fallen auf leicht verteidigte Auenposten und Horchstationen in der Zyklopenballung in
Verbindung gebracht werden. Waaaghkreuzaz beférdern Flieger ins Gefecht und fungieren
fiir sie als Basisschiffe zum Auftanken und Wiederbewaffnen. Die meisten Waaaghkreuzaz
scheinen um geborgene Wracks herum gebaut zu sein, da es relativ einfach ist, grofe
Starthangars zu schaffen, indem man einfach Stiicke aus den Seiten der Wracks schneidet.
Waaaghkreuzaz sind mit einer Mischung aus Kampfbombaz und Enterbooten bestiickt.
Kampfbombaz sind nicht nur dafiir geeignet, gegnerische Flugkorper abzufangen, sondern
tragen auch Bomben und Raketen, mit denen sie Kriegsschiffe beschidigen konnen. Die
Enterboote der Orks sind einfache gepanzerte Kapseln mit einem Triebwerk an einem Ende
und einem Rammsporn am anderen, die eher riesigen Entertorpedos als den komplexeren
Gefihrten anderer Volker dhneln. Ein typisches Beispiel fiir die Brutalitit der Orks fand sich
beim Angriff auf Mirrobel, eine kleine Versorgungsbasis fiir Patrouillenschiffe. Zwei
Waaaghkreuzaz tauchten mit einem halben Dutzend Eskortschiffen im System auf. Aus dem
Orbit um Mirrobels Mond heraus schickten die Waaaghkreuzaz Wellen aus Enterbooten
voller Orkkrieger los, um die kleine Garnison zu iiberwiltigen. Wihrend die Basis noch
umkampft wurde, traf eine Patrouille bestehend aus den beiden leichten Kreuzern Abdiel und
Uziel der Armatus-Klasse zusammen mit vier Fregatten der Feuersturm-Klasse in der Nihe
auf, um sich neuzubestiicken, und wurde prompt von den Waaaghkreuzaz attackiert. Obwohl
die Schwadrone der Waaaghkreuzaz auf dem Planeten im Einsatz waren, reichte ihre
brachiale Feuerkraft noch aus, um die Patrouille zu vertreiben, nachdem die Abdiel
beschédigt und eine Fregatte zerstort worden war.

Anmerkungen: Ein Ork Wa'izaghléreuza darf seine Megawummenz im Bug ohne
zusitzliche Punktkosten gegen Torpedowerfaz austauschen (Geschwindigkeit 30 cm,
Stirke W6+2). Wenn er mit Torpedowerfaz ausgestattet ist, kann ein Waaaghkreuza fiir
+5 Punkte Entertorpedos erhalten (Geschwindigkeit 20 cm, Stiirke W6+2).

BARRAKUTTA KANONENBOOT

A S Pkl

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Eskory1 6+ Fron/4+

FEUERKRAFT/STARKE ~BEREICH
W6+1 Front

BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW.

Wummenz 30 cm

Das Barrakutta Kanonenboot ist hdBlich, schwer zu mandvrieren und an den Seiten und
am Heck schwach gepanzert, weshalb es sich nur fiir Frontalangriffe eignet. Wie
Admiral Sartus an Bord der verlorenen Laertes jedoch erfahren mufite, kann eine Schwadron
aus Barrakuttaz aus ihren Frontwaffenbatterien einen furchterregenden Feuerhagel abgeben.
In Kombination mit der dicken Frontpanzerung und dem Schildgenerator sind sie auf ihrem
Angriffsanflug gut geschiitzt. Wie alle Ork-Eskortschiffe konnen Barrakuttaz als Teil einer
Invasionsstreitmacht auf Planeten landen und grofe Orkhorden mit ihren Fahrzeugen und
ihrer Artillerie befordern.

“Eine gr-obschlﬁchtigcrc,_ ineffizientere und schlicixt hifilichere Flotte lifit
sich kaum v'orstcllc_n?’, A

Admiral Sartus bei Platea
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

ORKA KANONENBOOT .. .............................40 Punkte

ie Kanonenboote der Orka-Klasse sind noch extremer als die Barrakuttaz,
denn sie verfiigen nur iiber sehr kurzreichende Megawummenz im Bug. Es
wird dariiber spekuliert, ob die Orkaz einfache Umbauten der Barrakuttaz sind,
oder umgekehrt. Die Orks sind Meister der Improvisation und des “Rezaiklinks”,
also sind vielleicht beide Vermutungen richtig. In einer offenen Schlacht sind
Orkaz weniger gefihrlich als die weiter reichenden Barrakuttaz, da sie
ausmanovriert und aus der Entfernung zerstort werden konnen. In einem
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Hinterhalt jedoch, wo die Orks zwischen Asteroiden oder Weltraumschrott lauern,
konnen Orkaz duBerst gefihrliche Gegner darstellen, wenn sie aus ihrer Deckung
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH hervorbrechen und gegnerische Schiffe unter schweres Feuer nehmen.

Megawummenz 15 cm 4 Front

MANTA ZERSFORA: . - ...e/l g V370 a5 Punkts

Der Einsatz von Torpedos nimmt bei den Orks eine untergeordnete Rolle ein,
im Gegensatz zur Imperialen Flotte, bei der Torpedos zur Haupttaktik
gehoren. Dies liegt in Teilen sicher an der Qualitit der Orkmannschaften, die in der
Hitze des Gefechts meist anderes im Sinn haben als das Nachladen von
Torpedorohren. Mantaz werden daher ofter in Begleitung von Barrakuttaz und
Orkaz gesehen, als in eigenen Schwadronen wie die imperialen Zerstorer der

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Kobra-Klasse. Mantaz verfiigen allerdings iiber eine grofle Anzahl von

20 cm 45° 1 6+ Front/d+ Torpedorohren, und wenn sie es schaffen, eine ordentliche Salve

BEW. AFFNUNG_REICMIFUERKRM BEREICH zusammenzubekommen, kdnnen sie erschreckend destruktiv sein. Ein grofier Teil

: - der Orktorpedos geht meist wegen Lenkausfillen oder Triebwerksversagen

Torpedowerfaz 30 cm W6 Front unterwegs verloren, so daB Orks bei jeder Gelegenheit erbeutete Torpedos
Wummenz 30 cm 2 Front einsetzen.

7 S :
ic Transporter bummelten ‘wic iblich herum und waren weitverstreut.. Ich schickte die Ruhmeshand“und die Drakon aus, um sic zusammenzutreiben, als wir uns der Monsaic Wolke niherten.
’ Commander ]amx:son von «der Drakon beschwerte sich per Kommnctz bidter “iber die mangelnde Disziplin der Handelsflotte. Der Konvoi war immet noch weit auscinandergezogen, als wir den
Rand dcr gigantischen Casspmlc erreichten. Wir ‘flogen hinein, und plétzlich wurden unsere Auguren von Encrgiesignalen iberladen, als sich uns mchrere Schiffe mit hoher Geschwindigkeit niherten.

Ich gab Alarm und befahl der Drakon und’ der Ruhmeshand, bei den Transportern. zu bleiben, wihrend mein Schiff und dic Wichter der Sache nachgingen. Unsere Sensoren konnten dic exakte Natur
unserer Angreifer erst erkennen, als sie sich auf 25000 genihert hatten. Es waren Orkpiraten, die mit erschreckender Geschwindigkeit auf uns zuhielten. Ich zihlte sicben Kanonenboote, drei Zerstorer
und zwei der gefiirchteten Waaaghkreuzer.

Dic Wichter war die Vorhut unserer Flotte, und sic hatte schon scharf gewendet, um ihre Lanzen auszurichten. Sie brachte den fithrenden Kanonenbooten sichtbaren Schaden bei, doch von cin paar
beiliufigen Salven abgeschen ignorierten dic Qrks sic und hielten dirckt auf uns zu. Es war offensichtlich, daff sic es auf die Transporter abgeschen hatten. Ich befahl dem Maschinenraum, die

- . . . . . ”» -,
Retrobrenner zu ziinden, und wendete dann, um dic Griinhiute mit ciner vollen Breitseite zu empfangen.

Kapitin Ezram von der Virtus
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SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

MOSCHA RAMMSCHIFF. . . . .. ..

25 Punkte

TYP/SK  GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Bskort | 2sem | o0 ] 1 | 6+ fronuas

BEWAFFNUNG  REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
30 cm 2

Wummenz Front/links/rechts

oschaz sind seltsame Schiffe und vom Konzept her typisch orkig. Sie sind mit starken

Triebwerken und verbesserten Mandverdiisen ausgestattet, doch diese dienen nicht
etwas dazu, das Schiff im Gefecht wendiger zu machen. Der wahre Zweck eines Moschaz
wird an seinem gepanzerten Spitzbug erkenntlich, der mit rotierenden Klingen und Bohrer
versehen ist, die gegnerische Schiffe beim Rammen auseinanderfetzen konnen. Im Gefecht
mandvrieren Moschaz sich in eine Position, von der aus sie ein gegnerisches Schiff rammen
konnen, und vernichten es in einem einzelnen Anlauf. Moschaz sind so massiv gebaut, dafl
sie sogar GroBkampfschiffe schwer beschadigen konnen.

Anmerkung: Das Moscha Rammschiff wurde konstruiert, um mit hoher Geschwindig-
keit in Gegner zu rammen, daher wirft es 4 Wurfel als Rammschaden.

ORKPIRATEN DER ZYKLOPENBALLUNG

WAAAGHBOSS

Maximal 1 Waaaghboss pro 500 Punkte +1 beim Entern

Entertrupps in Megariistungen . . . +15 Punkte

“..Woraufhin dic bestialischen Orks zwischen den
Welten unter Eurem Schutz auftauchen werden.

Deine Flotte darf einen oder mehrere Waaaghbosse
enthalten, von denen jeder einem Schiff zugewiesen
sein mufs. Wenn die Flotte 500 Punkte oder mehr
wert ist, mufst du mindestens einen Waaaghboss
haben, um sie anzufiihren.

Ork Waaaghboss................ 40 Punkte
Waaaghbosse erhalten einen Wiederholungswurf. Sie
konnen zu den aufgefiihrten Punktkosten bis zu zwei
weitere Wiederholungswiirfe erhalten.

20 Punkte
40 Punkte

Ein zusitzlicher Wiederholungswurf . . . .
Zwei zusitzliche Wiederholungswiirfe . . .

Ein Schiff mit einem Waaaghboss verdoppelt seinen
Enterwert und darf eine der unten aufgefiihrten
Aufriistungen erhalten.

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

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

Fettd Schilde...................+25 Punkte
Die Schilde des Schiffs steigen um +1.
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Erbeutete Torpedos............. +20 Punkte
Das Schiff darf jeden Wurf fiir die Stdrke von
Torpedosalven einmal wiederholen.

Eine Orkflotte kann maximal einen Waaaghboss pro
500 Punkte enthalten. Wenn die Flotte aus bis zu 500
Punkten besteht, darf sie also einen Waaaghboss
enthalten. Besteht sie aus 500 bis 1000 Punkten, darf
sie zwei enthalten, etc. .

KREUZAZ

Deine Flotte darf maximal sechs Kreuzaz enthalten.

Ork Killakreuza. ................... 155 Punkte
Ork Waaaghkreuza ................. 185 Punkte

ESKORTSCHIFFE
Deine Flotte darf beliebig viele Eskortschiffe
enthalten.

Ork Barrakutta Kanonenboot . ......... 45 Punkte
Ork Manta Zerstora . ................ 40 Punkte
Ork Orka Kanonenboot. .............. 35 Punkte
Ork Moscha Rammschiff . ............ 25 Punkte
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Zuerst werden sie auf die bewohnten Sphiren
vorstoflen und dabei grofiere Krifte gegen die -
Schwachen richten, wihrend sie sich von den
Starken zuriickziehen. Sollten alle solche Vorstofie .
erfolgreich pariert werden, werden sich die
Krlcgshcrren der Orks zu den iufieren Grenzen
zuriickzichen und versteckte Festungen auf
unbevélkerten Welten und Asteroiden errichten, wo
sic dic gerechte Vergeltung ‘nicht treffen kann.
Dort werden sic briiten und sich wic cine Seuche
ausbreiten, wihitend jeder Kriegsherr seine

* Untertanen nach Erzen schiirfen und ncue Schiffe

bauen liBt. ‘Die Orks werden passierende ‘Schiffe
jagen und sic ohne Gnade .auspliindern.. Es missen
Wachen an Orten vergangener Schlachten posﬁcrt
werden, damit_die’ Orks sich keine “Wracks und
Schrott fiir ihre Flotte von diesen stehlen konnen,
Ohne einén aggrcsswcn und effektiven Angriffs-
feldzvg werden‘die Bestien mit der Zeit zu
solchen Mcngcn anwachsen, daB sie zuriickkehren
und die inneren Spihren erobern konnen”

Auszug ais De Xenos Maleficorum,
* Schriftwerk des Ordo Xenos der Inquisition




SCHIFFE DES GOTHIC-SEKTORS

PLANETARE VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Viele Planeten verlassen sich nicht nur darauf, daf} sie
von gewaltigen Raumschiffen beschiitzt werden, son-
dern sichern sich auch durch planetare Verteidigungs-
anlagen (oder kurz “Planetare Verteidiger”) gegen
Angreifer. Dies sind zum einen orbitale Verteidigungs-
anlagen, die in der Lage sind, gegnerische Schiffe schon
beim Anflug auf die Welt zu vernichten. Zu diesen
Verteidungsanlagen zidhlen orbitale Verteidungsplatt-
formen, die mit Waffenbatterien oder Torpedolafetten
ausgeriistet einen massiven Schutzgiirtel um den
Planeten ziehen. GroBere Konstruktionen wie
Orbitaldocks oder Raumstationen verfiigen iiber noch
groflere Waffenarsenale und haben in der Regel auch
Flughangars, um Abfangjdger und Bomber gegen die
Angreifer einzusetzen. Die gewaltigsten orbitalen
Verteidigungsanlagen im Gothic-Sektor sind die sechs
Schwarzen Festungen, deren umfangreiche Waffen-
batterien angreifende GroBkampfschiffe ausradieren
konnen, wihrend sich die Fliegergeschwader um
kleinere Gegner kiimmern.

Neben diesen stationdren Verteidiungseinrichtungen
haben viele Systeme auch mobile Streitkrifte. Im
Gegensatz zu Kriegsschiffen verfiigen diese Raum-
fahrzeuge allerdings nicht iiber Warptriebwerke und sind
somit an das System gebunden, in dem sie operieren. Im
Vergleich zu den Fregatten und Zerstorern der Flotte
sind diese Schiffe langsam und behibig, aber ihre
Waffen sind trotzdem stark genug, um auch Grofkampf-
schiffe in Bedréngnis zu bringen.

Zusitzlich zu den orbitalen Verteidigungsanlagen
besitzen die meisten Planeten bodengestiitze Raketen-
silos, Abwehrlaser und Flugbasen, um Schiffe anzu-
greifen, die mit dem Ziel in die Atmosphire des Planeten
eindringen, Bomben abzuwerfen oder Truppen fiir eine
planetare Invasion abzusetzen.

EINSATZ VON PLANETAREN
VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Es gibt mehrere Moglichkeiten, planetare Verteidigungs-
anlagen in euren Raumflotte Gothic Gefechten einzu-
setzen.

In Szenarien: Einige Szenarien geben an, daf} der
Verteidiger fiir eine bestimmte Anzahl von Punkten
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planetare Verteidigungsanlagen kaufen kann. In diesem
Fall wihlt sich der Spieler Anlagen aus der Liste fiir
planetare Verteidigungsanlagen aus. Beachte aber, daf}
der durch das Szenario vorgegebene Punktwert nicht
tiberschritten werden darf.

Einige grofere Verteidigungsanlagen, wie zum Beispiel
Orbitalstationen oder Schwarze Festungen, werden
wahrscheinlich nur in groBeren Gefechten oder von dir
entwickelten Szenarios zum Einsatz kommen. Du
konntest zum Beispiel in einem Szenario Abaddons
Angriff auf eine Schwarze Festung nachspielen und
dem Verteidiger erlauben, einen beliebigen Teil seiner
Punkte fiir planetare Verteidigungsanlagen auszugeben
und so Mobilitit gegen einen bis an die Zihne
bewaffneten, aber absolut unbeweglichen Planeten
einzutauschen.

In normalen Gefechten mit Planeten: Mit der
folgenden Methode kannst du planetare Verteidigungs-
einrichtungen aber auch in normalen Spielen einsetzen.
Wenn du einen Planeten als Himmelskorper erwiirfelst,
kannst du ihn gleichzeitig mit planetaren Verteidigungs-
anlagen ausstatten. Ein kleiner Planet wiirde dann W6-
2, ein mittleren W6-1 und ein grofler Planet W6
Verteidigungsanlagen aufweisen. Wenn das gespielte
Szenario Angreifer und Verteidiger beinhaltet,
kontrolliert der Verteidiger diesen Planeten (natiirlich
konnte auch der Angreifer die planetaren Verteidigungs-
anlagen steuern, zum Beispiel, wenn ein Versorgungs-
konvoi samt Eskorte durch eine gegnerische Blockade-
flotte brechen muf}). Wenn es weder Angreifer noch
Verteidiger gibt, wiirfeln die Spieler um die Kontrolle
tiber den Planeten.

Den Maximalpunktwert der Verteidigungsanlagen
konnt ihr ebenfalls durch einen Wiirfelwurf bestimmen,
beispielsweise W6x5 Punkte fiir einen kleinen Planeten
und 2W6x5 fiir einen mittleren oder groen Planeten.

Eine andere Moglichkeit wire, dal ihr schon vor dem
Spiel festlegt, dal das Gefecht in der Néhe eines
Planeten stattfindet. In diesem Fall kann der Verteidiger
die planetaren Verteidigungsanlagen aus seinen
normalen Punktkosten bezahlen. Dabei gilt, daf} ein
kleiner Planet maximal 4, ein mittlerer bis zu 5 und ein
grofer Planet bis zu 6 Anlagen besitzen kann. Es

zu verwenden,

empfiehlt sich auch, eine Punktbegrenzung fiir
planetare Verteidigungsanlagen festzulegen (z.B. 10%
der Gesamtpunktzahl der Flotte).

Denkt auch daran, daB der GroBteil der Planeten in der
Galaxis unbewohnbar ist, und auch der Gothic-Sektor
nicht gerade als dichtbesiedelt gilt. Grofle und kleine
Planeten sind auflerdem wesentlich seltener besiedelt
als mittlere. Ihr konnt planetare Verteidigungsanlagen in
normalen Spielen einsetzen, um diese etwas abwechs-
lungsreicher zu gestalten, ihr solltet aber nicht jeden
Planeten auf dem Spielfeld in eine Festung verwandeln!

In einer Kampagne: Wenn ihr eine Kampagne spielt
und wifit, welche bewohnten Planeten in dem System
vorkommen, in dem gekdmpft wird (Makropolwelt,
Striflingskolonie, usw.), konnt ihr die Stirke der
planetaren Verteidigung mit der folgenden Tabelle
ermitteln. Bedenkt aber, daB nicht alle Schlachten
immer in der Ndhe der Hauptwelt stattfinden — oft wird
auch nur in der Nihe eines unbewohnten Mondes
gekampft.

Du kannst mit dieser Tabelle auch zufillig ermitteln,
was fiir ein Planet sich auf dem Spielfeld befindet. Wirf
einfach 2W6, um den Typ zu ermitteln. In diesem Fall
bestimmt die Art des Planeten die Zahl der
Verteidigungsanlagen, nicht seine Grofe.

2W6 PLANETENTYP VERTEIDIGER
2 Fabrikwelt Wo6+1
3 Makropolwelt W6
4-5 Zivilisierte Welt Wo6-1
6-7 Leblose Welt W3-1
8-9 Agrarwelt W6-2
10-11 Bergwerkswelt W6-2
12 Stréflingskolonie W6

Moralwert planetarer Verteidigungsanlagen
Wie im Abschnitt Planetare Verteidigungsanlagen im
Kapitel Regeln fiir Fortgeschrittene bereits beschrieben,
diirfen planetare Verteidigungsanlagen nur den Sonder-
befehl Flugkorper nachladen erhalten. Sie haben zu
diesem Zweck einen Moralwert von 7.
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ORBITALE VERTEIDIGUNGSANLAGEN

Orbitale Verteidigungsanlagen befinden sich, wie der Name schon sagt, im Orbit eines Planeten oder Monds. Sie missen immer im Anziehungsfeld eines
Planeten plaziert werden (also 10 cm bei kleinen Planeten, 15 cm bei mittleren Planeten usw.).

ORBITALE ABWEHRLASERPLATTFORM. .. .................30 Punkte

bwehrlaser sind michtige Energiewaffen, die dhnlich wie die Lanzen von

GroBlkampfschiffen funktionieren. Die von einem gewaltigen Plasmareaktor
gespeiste Abwehrlaserplattform verfiigt iiber mehrere dieser Geschiitze, um alle
Feuerbereiche abdecken zu konnen. Abwehrlaserplattformen sind besonders gut
geeignet, um schnelle Eskorteinheiten zu vernichten, die der Hauptflotte vorrausgeeilt
sind. Gute Beispiele dafiir sind die Abwehr der Chaosangriffe auf Orar und Elysium zu
Beginn des Gothic-Kriegs.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Verteidigert {0 | o [ 1 | 6 | 2

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Lanzenbatterien 30 cm 2 360°

Sl SR s A B .30 Punkte

Orbitale Torpedo- und Raketenbatterien zdhlen zu den groften Bedrohungen, denen
sich ein Angreifer beim Anflug auf einen Planeten gegeniibersieht. Sie konnen
schon aus grofer Entfernung angreifen, um den Vorstof3 des Gegners zu verzogern, und
jedem Schiff vernichtende Treffer zufiigen, das dem Planeten zu nahe kommt. Der
Orkzerstora Groblurk wurde beim Angriff auf die Minenkolonie Platea in der Zyklopen-
ballung von drei Torpedosalven zerstort, und auch gegen mehrere Chaosinvasionen
haben sich orbitale Torpedoplattformen als sehr hilfreich erwiesen.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Verteidigert |0 | o | 1 ] o | 2 |

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
¥ . Torpedolafetten 30 cm 6 360°

0700 Mlmmalfruhstuck im Gefechtsstand. - 1330 Abwchrbanm: fcucrt: vom Plancten auf uns. Sind Ccschosscn allerdings zu kurz.

1145 Ziclzuweisung durch vorgeschobenen Feuerleitoffizier [auf Planct] problemlos®*ausgewichen. ) 1550 Feuer auf weitere Artilleriestellungen erdffnet. Getroffen.
Feindliche Artilleriestellung. Eigene Truppen in der Nihe, extreme M55 Neues Ziel. Feindbiche Panzerfabrik. =il 1700 Fliegeralarm - Alarmstufe Gelb verhingt.

Prizision ~ erforderfich. Zi®® mit dritter Breitscite getroffen wnd 1505 Feuer eroffnet. Mit zweiter Breitseite getroffen. - 1705 Flicgeralarm - Alarmstufe Rot

ausgeschaltet. . 1540 Warten auf- nichste Ziclzuwcisung. Feindlicher Transporter, o 1730 Zwolf versuchte Angriffe gegen begleitende Transporter der
1200 Neues Ziel. Feindlicher Vorposten. Ziel getroffen. : g schlechte Sicht. Bodenbatteric feuerte crneut auf uns, Schisse lagen Imperialen Armee. Abwehrtiirme trafen nicht.
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ORBITALE GESCHUTZPLATTFORM. . .. ... ... ... .........30 Punkte

rbitale Geschiitzplattformen sind in der Regeln mit einer Vielzahl an Laserbatterien

bewaffnet, um angreifende Schiffe schon friihzeitig unter Beschull nehmen zu
konnen. Die meisten Geschiitzplattformen werden von der Imperialen Flotte gebaut und
bemannt, es gibt aber auch Planetare Gouverneure, die diese Kosten auf sich nehmen,
um ihre Welt zu schiitzen. Besonders hochentwickelte Geschiitzplattformen, wie die um
Port Maw oder iiber vielen Fabrikwelten des Adeptus Mechanicus, bendtigen tiberhaupt
keine menschliche Besatzung, sondern verwenden komplexe Mechaniken, die das Feuer
auf jedes Schiff eroffnen, das sich nicht rechtzeitig identifiziert.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Verteidigert |0 | o | 1 ] o | 2 |

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterien 60 cm 6 360°

EEAN T e s

Eine Jagdmine ist ein massiver Flugkorper, der in der Nihe eines Planeten, Monds
oder einer Orbitalstation stationiert wurde. Mittels eines kleinen Triebwerks steuern
Jagdminen zielsicher auf jede geortete Energiesignatur zu, die nicht von einem
imperialen Identifikationscode begleitet ist. In der Nihe des Zielschiffs wird dann ein
massiver Sprengsatz geziindet, der selbst grofiere Schiffe schwer beschiadigen kann.

Sonderregeln

Eine Jagdmine bewegt sich in jeder Flugkorperphase 10.cm auf das néichste gegnerische
Schiff zu. Wenn'sie- in Kontakt mit dem Base eines gegnerischen Schiffs kommt, explodiert
die Mine. Schiffe konnen ihre Abwehrtiirme gegen Minen einsetzen. Wurde die Mine
getroffen, explodiert sie vorzeitig, und du wiirfelst die Treffer mit 4 Trefferwiirfeln aus.
Konnte die Mine nicht abgewehrt werden, wird die Zahl der Treffer mit 8 Trefferwiirfeln
ermittelt. Jagdminen werden im Bezug auf Bewegung, Triimmermarken und Beschuf wie
andere Flugkorper behandelt. Mit Ausnahme von Abfangjdgern werden Jagdminen von
keinen anderen. Flugkorpern beeinflufst, mit denen sie in Kontakt kommen, und haben
auch keinen Einflu$ auf diese. Kommt eine Jagdminenmarke in Kontakt mit einer
Abfangjigermarke, werden beide Marken normal entfernt.

. 1730 Zwanzig Ork Kampfbomber gher Landezone gcsichtc.t 1857 Flicgeralarm™ - Alarmstufe Rot. . . 2150 Letzter Feucrbefchl des Tages. Feindlicher Beobachtungsposten
1830 Prediger Trust hielt Andacht auf Deck 3, Kapelle B ab. 7 1940 Reparaturen des Kﬁhlsyst:r.ns bc:})dct. zerstort. Schitzen haben gutc Arbeit gelcistet.
Ermahnte zur Wachsamkeit* - verdammt richtig! - . 2000 Bombardement fortgesetzt. 2230 Mindungsschotts geschlossen.
1844 Flicgeralarm - Alarmstufe Rot. 2100 Flicgeralarm - -Alatmstufe Gelb.
1850 . Tech-Pricster Juliz “meldete Fehlfunktion im Plasma- 2110. Flicgeralarm - Alarmstufe Rot. Plasmabomben beschidigen linke Logbuch von Geschitzkapitin Brimst, Geschitz C, 14. Backbordbatterie,

beschleuniger-Kihlsystem. Feuer bis zum Abschlufi der Reparaturen Antricbssektion. Abwehrtiirme haben hervorragende Arbeit geleistet. Imperialer Kreuzer Herrscher der Galaxis, wihrend der vorbereitenden
cingestellt. : 2 Angriffe der Faustus-Offensive.
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MINENFELD .

40 Punktc

. . . oiis o . . e . . . . . . . . .

Neben einzelnen Jagdminen sind viele Systeme auch durch weitldufige Minenfelder
geschiitzt, die sich iiber tausende Kilometer hinstrecken. Wenn die Bewegungs-
sensoren des Minenfelds ein gegnerisches Schiff aufspiiren, aktivieren sich einige der
Jagdminen des Felds und steuern auf den Eindringling zu, um zu detonieren.

Sonderregeln

; Em Mmenfeld bedeckt ein Gebtet von W3x5 cm Liinge und Breite und muf; wenigstens it einer
Kante 15 cm oder niiher an einem anderen Himmelskorper (z.B. einem Planet, Mond oder

‘.Asterozdengurtel ) plaziert werden. Minenfelder blockieren die Sichtlinie durch’ sie hindurch.

- Wiirfel in jeder. Flugkorperphase fiir jedes feindliche Schiff im Umkreis von 30 cm von einer

_der Kanten des Minenfelds einen W6. Modifizier das Ergebnis mit +1, wenn das Schiff dem

- Sonderbefehl Volle Kraft vorraus unterliegt und mit -1, wenn der Sonderbefehl Retrobrenner
ziinden wirksam ist. Bei einem Ergebnis von 5 oder 6 wurden die Sensoren des Minenfelds
durch das Schiff ausgeldst. Plazier W3 Jagdminen in Kontakt mit der dem- Schiff

_ ndchstgelgenen Seite des Minenfelds. Diese Minen folgen ab dem Zeitpunkt den Regeln fiir
Jagdminen.
Oft feuern Kapitiine in_ein Minenfeld, um die Bewegungssensoren durch die von den
Explosmnen aufgewirbelten Staubwolken und Gesteinsbrocken zu storen. Ein Minenfeld kann'

_ wie eine normale. Flugkorpermarke beschossen werden und hat eine Panzerung von 6. Fiir

< jeden erzielten Treﬁ"er plazierst du eine Triimmermarke in Kontakt mit dem Minenfeld. Pro
Triimmermarke in Kontq “reduzieren sich alle Sensorwiirfe des Minenfelds um -1. In. ]eder'
Endphase verliert ein Mt' nfeld W6 Triimmermarken. Es diirfen nur Triimmermarken en[fernt

| werden, die sich in dq,elétem Kontakt mit dem Minenfeld befinden. Diese werden segarat 2u A

| anderweitig entfernten Triimmermarken behandelt, und zédhlen nicht zur Gesamtgglhl der

dieser Endphase em‘femten Marken

BRANDSCHIFF .. ... .........

10 P im_lgtc

TYP/SK
Eskort/1

GESCHW.
15 cm

DREHUNGEN HILDE
45° 1

PANZERUNG ABWEHR
S5+ 1

Brandschiffe sind ausgemusterte Kriegsschiffe, abgeschriebene Transporter und
andere alte Raumfahrzeuge, die bis zum Rand mit instabilen Plasmacontainern und
hochexplosiven Sprengsitzen vollgestopft wurden. Sie werden von einer
Minimalbesatzung auf Kollisionskurs mit der feindlichen Flotte gesteuert und zur
Explosion gebracht, nachdem sich die Crew mit Rettungsbooten in Sicherheit gebracht
hat (auch wenn es Berichten nach schon 6fter vorgekommen ist, da3 die Besatzung an
Bord blieb, um moglichst viel Schaden anzurichten). Die Explosion eines Brandschiffs
durchdringt normale Schilde problemlos und richtet furchtbare Schidden am
Schiffsrumpf an. Brandschiffe wurden im Gothic-Krieg zuerst von Kommodore Kurtz
wihrend der Verteidigung von Delos benutzt, wo die Attentdter von der Zwillings-
explosion zweier Brandschiffe iiber Delos IV schwer beschiddigt wurde.

Sonderregel'n X0

Der das Brandschiff kontrollzerende Spieler kann das Schiff zu einem beliebigen
Zeitpunkt. der Bewegungsphase explodieren lassen, die Explosion verursacht W3
kritische }euertreﬁ‘er bei jedem Schiff im Umkreis von 3W6 cm. Eskortschiffe und
Flugkérpermarken im Detonationsradius werden automatzsch zerstort. Entfern das
Brandschiff nach der Explosion und plazier an seiner Stelle eine Triimmermarke.
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RAUMBOOT.

. 20 Punkte

Is Raumboote wird eine Vielzahl kleiner Schiffe und Raumfahrzeuge bezeichnet, die

kein Warptriebwerk besitzen. Sie werden oft von einer zivilen Besatzung gesteuert und
verfiigen nicht iiber die hochentwickelten Zielsysteme und michtigen Triebwerke eines
Kriegsschiffs, konnen aber in entsprechender Anzahl durchaus eine Bedrohung darstellen.
Wihrend des Eldarangriffs auf Misere um 153.M41 wurden die zahllosen Luxusbarken des
Gouverneurs mit Geschiitzdecks ausgeriistet und in den Kampf geschickt. Bevor die
Raumboote vernichtet wurden, gelang es ihnen, zwei Eskortschiffe der Eldar zu zerstoren.

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

30 cm 3 Links/Front/Rechts

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

BEWAFFNUNG

Waffenbatterien

PANZERBOOT .

60 Punkte

TYP/SK

GESCHW.

DREHUNGEN SCHILDE

PANZERUNG ABWEHRTURME

anzerboote werden von fanatischen Matrosen der Imperialen Flotte gesteuert und

Eskort/1 2 haben nur den Zweck, aus kiirzester Entfernung auf den Gegner einzuschieflen. Der
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Grofteil der von den Reakt().ren. dieser Sch}ffe erzeugten E?ergle w1r£i den We}ffen—
. . : systemen zugefiihrt, so daB sie eine erstaunliche Feuerkraft fiir ihre Groe aufbringen
Waffenbatterien 30 cm 8 Links/Front/Rechts konnen. Dafiir sind sie aber eher langsam und trige. Wenn man allerdings gegen einen
Lanzenbatterie 30 cm 1 Front Feind kdampft, der ndherkommen muB, ist Geschwindigkeit nicht so wichtig wie in einer

offenen Raumschlacht.

RAUMDOCK .

90 Punkte

TYP/SK

| Verteidiger/o ] 0| 0 ]

BEWAFFNUNG
Waffenbatterien

30 cm

GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE
REICHW./GESCHW.

FEUERKRAFT/STARKE

PANZERUNG ABWEHRTURME

3
BEREICH

Flughangars

Jdger 30 cm
Bomber 20 cm

4 Schwadronen

In Friedenszeiten dienen Raumdocks zum Be- und Entladen interstellarer Frachter und
als Anlaufstation fiir die Transportbarken, die Waren und Passagiere vom und zum
Planeten bringen. Wird das System angegriffen, konnen die Einrichtungen eines Raum-
docks dazu benutzt werden, Fliegerschwadronen zu stationieren, auflerdem konnen
kleinere Schiffe repariert und neu bestiickt werden. Aufgrund ihrer Grofe und des
Mangels an spezialisierten Werkhallen konnen Raumdocks allerdings keine Arbeiten an
Kriegsschiffen ausfiihren.

“Wir werden schuften und wir werden arbeiten und wir werden schwitzen,

In all dem Blut, dem Schweif,, dem Fett und der Hitze,

Von dem Augenblick, da wir erwachen, bis es unsere Glieder mcht mehr machen,

Und der Peitsche” im Nacken, so daff’ wir loyal bleiben.”

Von Zwangsarbeitern wihrend harter korperlicher Arbeit dargebotener Sprechgesang
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Ul_

CF il T ) Panket

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME
| Verteidigers | .0 ] o | o | 5+ | 4 |
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterien 60 cm 12 360°
Lanzenbatterien 30 cm 3 360°
Flughangars Abfangjiager 30 cm
Bomber 20 cm 4 Schwadronen -

Is Orbitalstation werden eine Vielzahl von grofien, in der Umlaufbahn eines

Planeten stationierte Konstruktionen bezeichnet, die als zivile und militdrische
Versorgungsstiitzpunkte, Forschungsstationen des Adeptus Mechanicus, Kommando-
basen der Flotte und vereinzelt auch riesige Stidte im Weltall dienen. Die grofBten
Orbitalstationen konnen mehrere GroBkampfschiffe gleichzeitig versorgen, die
Mehrheit bietet aber meist nur Andockvorrichtungen fiir einen einzelnen Kreuzer oder
eine Schwadron Eskortschiffe an. Die meisten Orbitalstationen werden von der
Imperialen Flotte oder dem Adeptus Mechanicus kontrolliert, aber es gibt auch ein paar
Welten im Gothic-Sektor, darunter Lucor und Verstap, die unabhingige Raumstationen
unter der Aufsicht von Port Maw unterhalten. Orbitalstationen sind gut gepanzert und
geschiitzt und durchaus in der Lage, sich gegen kleinere Invasionsflotten zur Wehr zu
setzen. Die Kontrolle von Orbitalstationen, in denen Kriegsschiffe repariert und
bestiickt werden konnten, war im Gothic-Krieg von dufierster Wichtigkeit, und viele
Schlachten wurden um solche Raumstationen gefiihrt. Die Chrysalis-Schiffswerft bei
Arimaspia wurde zwischen 150.M41 und 153.M41 iiber achtzehn Mal zum Zentrum
erbitterter Schlachten, einschlieflich einer Enteraktion, bei der sich Verriterlegiondre
und Flottenangehdrige iiber drei Wochen lang in den weitldufigen Korridoren und
Fabrikmodulen der Orbitalstation erbitterte Gefechte lieferten.

SCHWARZ

TR

Edaan .6 0 Punktc'
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ie michtigen Schwarzen Festungen bildeten den Grundstein der Flottenstrategie der

Imperialen Flotte im Gothic-Sektor. Mit der Ausnahme von Port Maw war die
Kommandostruktur jedes Subsektors um den Standpunkt einer Schwarzen Festung herum
aufgebaut, die als Hauptflottenstiitzpunkt fiir den Subsektor fungierte. Obwohl stationdr,
boten die Schwarzen Festungen den imperialen Exploratoren endlose Moglichkeiten zu
neuen Entdeckungen. Das Adeptus Mechanicus schlof3 zahllose Waffensysteme an das
fremdartige, ritselhafte Energienetz der Bauwerke an, 6ffnete gewaltige Kammern, um diese
als Hangars fiir Jdger und Bomber zu verwenden, und installierte Abwehrtiirme auf der
Oberfliche der Festungen. Abaddon gelang es wihrend des Gothic-Krieges mit bis dahin
unentdeckt gebliebenen Methoden, die Energieversorgung der Schwarzen Festungen und
damit samtliche Waffensysteme der Verteidiger lahmzulegen. Ohne nennenswerten Schutz
waren die Schwarzen Festungen gegen die fanatischen Enterkommandos des Kriegsherrn
nicht zu verteidigen. Gegen Ende des Gothic-Konfliktes zerstorten sich die noch in imperialer
Hand befindlichen Schwarzen Festungen wie auf ein geheimes Kommando von selbst. Es ist
nicht bekannt, ob die von Abaddon gesteuerten Festungen das gleiche Schicksal ereilte.

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME
[ Verteidiger/16 ] 0 [ 0 5+
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterien 60 cm 20 360°
Lanzenbatterien 60 cm 4 360°
Flughangars Abfangjdger 30 cm
Bomber 20 cm 8 Schwadronen -
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BODENVERTEIDICUNCSANLACEN

Bodenverteidigungsanlagen dirfen nur auf dem Spieltisch des niederen Orbits aufgestellt Werden Da sie auf der Planetenoberfldche stationiert sind, mtissen sie
entlang der Tischkante plaziert werden, die den Boden darstellt. Abwehrlaserstationen und Raketensilos haben ein FrontalschuBBfeld, das vom Boden weg direkt
zur Orbit-Spielfeldseite weist. Bodenverteidigungsanlagen kénnen nur Ziele angreifen, die sich auf dem Spieltisch des niederen Orbits befinden, auBerdem
kdnnen von Bodenverteidigungsanlagen gestartete Flugkdrper den Spieltisch des niederen Orbits nicht verlassen — die Torpedos haben zu wenig Treibstoff, um
die Schwerkraft des Planeten zu (berwinden, und die Lebenserhaltungssysteme der Flieger sind nicht flir Kémpfe im Weltraum konzipiert.

ABWEHRLASERSTATION . . .. ... ..

iAo T 1S Punkee

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Verteidiger/t | 0| o0 ] 0 | o |

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE
60 cm 3

BEWAFFNUNG

Lanzenbatterien

BEREICH

Front

iese Konstruktionen beherbergen gewaltige Lasergeschiitze, die bis in die hochsten

Schichten der Planetenatmosphire feuern konnen. Der Energiebedarf dieser Waffen
ist noch gewaltiger als der von Schiffslanzen, da sie die Streuung des Laserstrahls durch
die Atmosphire kompensieren miissen. Der GroBteil einer Abwehrlaserstation, darunter
auch die gigantischen Reaktoren, befindet sich unter Tage und werden von Hunderten
Metern Fels sowie den massiven Mauern der Station selbst geschiitzt.

LUFTABWEHRRAKETENSTATION [LARS]. ... ...

S SiPunkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

Verteidiger 1

REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE
30 cm 6

BEWAFFNUNG
Torpedolafetten

BEREICH

Front

ES gibt viele verschiedene Arten von Luftabwehrraketenstationen. Einige sind
einfache, in den Fels geschnittene Schichte, aus denen eine selbstlenkende Rakete
auf in die Planetenatmosphire eingetretene Ziele abgefeuert wird, andere wiederum
mobile Abschuflanlagen, die dorthin transportiert werden konnen, wo sie bendtigt
werden. Die Langstreckensensoren dieser Stationen entdecken Ziele schon beim Eintritt
in die Atmosphire und steuern die Gefechtskopfe ihrer Raketen prézise ins Ziel.

FLIEGERBASIS 7 .. .. ..

20 Punkte

0 T I A e R b Tb L Te s e e en

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME

| Verteidiger/t ({0 | o | o | & | 2

BEWAFFNUNG FEUERKRAFT/STARKE

Start- und
Landebahnen

REICHW./GESCHW.

Abfangjiger 30 cm
Bomber 20 cm

BEREICH

4 Schwadronen -

“Dcr w1chtxgstc Aspekt ciner planctarcn Invasion ist die Gewihrleistung der Sicherheit der Truppcntransportcr und Landungs-

schlffc Die grofite Bedrohung fir diese Schiffe sind seit jeher Bodenverteidigungsanlagen.”

iele Abfangjiger und Bomber konnen sowohl in der Atmosphire, als auch im

Weltraum eingesetzt werden, aber auch auf technisch riickstindigen Welten finden
sich oftmals vergleichsweise primitive Luftfahrzeuge. Von Flugplitzen oder
unterirdischen Hangars aus konnen diese Flieger in die Atmosphire des Planeten
eingedrungene Schiffe angreifen oder Bomberangriffe und Torpedosalven abfangen, die
gegen Ziele am Boden gerichtet sind.

Trainingsdogma der Imperialen Flotte
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PLANETARE VERTEIDIGUNGSANLAGEN IM GOTHIC SEKTOR

ORBITALE VERTEIDIGUNG : _ ' :

Orbitale Abwehrlaserplattform ......... 30 Punkte 6 Ych blickte mich in der Kajite um, cinem’ keine finf Schritte breiten Raum, in
Orbitale TOlipeQ_()Plﬂttf("l'171 ~~~~~~~~ 30 Punkte dem zweiundzwanzig von uns ohne dic kleinste Spur von Privatsphire essen,
Orbitale Geschiitzplattform ... 30 Punkte schlafen und leben muBten. Zwei Stahltische an jeder Seite des Raums beanspruchiten

Jagdmine............... . ... 5 Punkte
0.3 Minenfelder 40 Punkto cinen Grofiteil- der Decksfliche, dic ‘in einer Ecke durch einen Geschitzaufzug und

0.6 Brandschiffe 10 Punkte Maschinenteile in einer anderen noch weiter cmgcschrankt wurde. Durch den
Raumboot . . 20 Punkte Geschiitzaufzug war die Wand an ‘ciner Seite nach innen gewslbt, was -noch weniger
Panzerboot . . . ..o 60 Punkte Platz fir uns bedeutete. An der Decke iiber meiner Koje verliefen.eine Vielzahl von
Raumdock . . . . oo 90 Punkte Kabeln, Rohren und Leitungen, wihrend sich in der Rumpfwand. ein paar schmale
Orbitalstation ................... 150 Punkte Bullaugen befanden, die im Kampf mit®massiven stihlernen Pfropfen verschlossen
Schwarze Festung. . .............. 400 Punkte " wurden. Normalerweise werden Kojenplitze erbittert verteidigt, aber ich lernte bald,
warum niemand meinen Platz wollte. Der Liftungsschacht iber meinem Kopf diente
BODENVERTEIDIGUNG den Schiffsratten dazu, zwxschcn den Dccks hin— und hcrzuwcchs;:ln

0-8 Abwehrlaserstationen . . ......... 15 Punkte
0-8 Luftabwehrraketenstationen. . . . ... 5 Punkte
0-4 Flugbasen . ................... 20 Punkte
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Irgendwann einmal denkt jeder Tabletop-Spieler dar-
iiber nach, eine Kampagne zu starten. Das ist durch-
aus verstdndlich — schlieflich finden Gefechte nicht
einzeln fiir sich statt, sondern sind meist Teil einer
grofleren Auseinandersetzung. Eine Kampagne gibt
dir die Moglichkeit, einen fortlaufenden Konflikt dar-
zustellen, indem du die einzelnen Spiele so mitein-
ander verbindest, dal der Ausgang eines fritheren
Spiels die spiteren auf die ein oder andere Weise
beeinfluBlt. Es trigt enorm zur Atmosphdre der
Kampagne bei, wenn du eine Art Tagebuch iiber ihren
Fortgang schreibst und dadurch deinen eigenen Teil
der Geschichte des Gothic-Sektors zum Leben
erweckst. Im Verlauf des Krieges wirst du gerissene
Strategien entwickeln, um die Macht iiber ganze
Subsektoren an dich zu reilen. Du wirst sehen, wie
sich deine Flotte weiterentwickelt, indem die Mann-
schaften der Schiffe immer zdher und fahiger werden
— oder vernichtet und durch neue, unerfahrene Mann-
schaften ersetzt werden miissen. In deinen Kdmpfen
wird es zu legendidren Siegen und beschdmenden
Niederlagen kommen, beriihmte (oder beriichtigte!)
Kommandanten werden sich hervortun, und deine
Flotte wird fiir ihre Siege Ruhm erlangen, die sie
ihren Feinden auf Messers Schneide abtrotzt!

Kampagnen machen einfach Spal, und es ist auch gar
nicht so schwer, eine zu organisieren. Um dir dabei
zu helfen, haben wir ein kartenbasierendes
Kampagnensystem entwickelt, das auf unseren
eigenen Erfahrungen mit Kampagnen basiert, die wir
iiber die Jahre gespielt haben. Das sollte dich aber
nicht davon abhalten, die Regeln so zu modifizieren,
dal} sie deinem Geschmack entsprechen.

Eine Kampagne bietet zum Beispiel den richtigen
Hintergrund, um neue Regeln oder neue Schiffs-
klassen auszuprobieren, die du selbst entworfen hast.
Oder du konntest die Gelegenheit wahrnehmen,
Landschlachten und Enteraktionen mit Hilfe der
Regeln fiir Warhammer 40.000 und Epic 40.000
nachzuspielen. Die Moglichkeiten sind unbegrenzt!
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DER ANFANG

Um eine Kampagne zu spielen, benétigst du
zumindest einen Spieler mit einer Chaosflotte und
einen Spieler mit einer Imperialen Flotte. Dariiber
hinaus kann eine beliebige Zahl an Spielern
teilnehmen, einschlieBlich Spielern mit Ork- oder
Eldarflotten.

Sobald du deine Spieler zusammen hast, kannst du
dir als Austragungsort der Kampagne einen der
Subsektoren auswihlen, fiir den wir Karten
vorbereitet haben (die Karten finden sich am Ende
dieses Kapitels). Fiir deine erste Kampagne
empfehlen wir dir, mit einem der kleineren
Subsektoren zu beginnen, solange keine grofle Zahl
an Spielern (also mehr als acht) an der Kampagne
teilnimmt. Dazu photokopierst du dir am besten die
Karte (oder zeichnest sie von Hand auf), um auf dem
Laufenden zu bleiben, welcher Spieler welches
System kontrolliert. Wir klebten unsere Karte auf ein
Stiick Pappe und befestigten sie an einer Wand in
unserem Spielbereich. Um darzustellen, welcher
Spieler welches System kontrollierte, benutzten wir
farbige Stecknadeln. Genausogut kann man aber
auch schriftlich festhalten, wer was kontrolliert.

Als nichstes muBit du alle Spieler fiir ein
“Kampagnenbriefing” zusammenrufen. Am
wichtigsten ist es bei diesem Treffen, die Regeln fiir
die Kampagne zu erldutern, so daf jeder weif3, was
vor sich geht. AuBerdem solltest du festlegen, wie
lang die Kampagne dauern soll. Fiir deine erste
Kampagne empfehlen wir einen Zeitraum von etwa
einem Monat, und im allgemeinen empfehlen wir,
Kampagnen moglichst kurz zu halten — du kannst ja
jederzeit eine neue starten!

Sobald dies entschieden wurde, konnen die Spieler
ihre Anfangssysteme auswihlen und ihre Flotten mit
Hilfe der im folgenden beschriebenen Regeln
zusammenstellen. Danach konnt ihr mit dem Spielen
beginnen. Zusitzlich ist es ratsam, Ort und Zeit fiir

zu verwenden,

ein regelmidBiges Kampagnentreffen auszumachen,
und auBerdem einen ‘“Kampagnen-Spielleiter” zu
wihlen, der Streitigkeiten regelt und dafiir sorgt, daf3
die Kampagne fliissig ablduft. Vielleicht wollt ihr
auch eine Kampagnenzeitung zusammenstellen,
wofiir ihr dann am besten einen Redakteur bestimmt.

ANFANGSSYSTEME

Zu Beginn der Kampagne sind viele Systeme des
Subsektors neutral. Wihrend die Kampagne fort-
schreitet, wird sich dies dndern, indem die Spieler
die Kontrolle iiber diese Systeme tibernehmen, um
mit Hilfe der eingenommenen Steuern ihre Schiffe
Zu reparieren.

Anmerkungen der Designer: Normalerweise begin-
nen die Systeme unter der nominellen Kontrolle
durch das Imperium. Da jedoch die meisten
Planetaren Gouverneure ihren eigenen Weg zu
pflegen gehen, bevor sie an ihre Verpflichtungen
gegeniiber dem Imperium erinnert werden, gelten sie
in jeder Hinsicht als neutral.

Imperiale und Chaosspieler beginnen die Kampagne
mit einem der Systeme des Subsektors unter ihrem
Kommando. Werft einen W6, um zu bestimmen, wer
mit der Auswahl seines Systems beginnen darf, und
haltet die von den Spielern ausgewdhlten Systeme
auf der Kampagnenkarte fest. Eldar- und Orkspieler
beginnen stattdessen mit einer versteckten Piraten-
basis und sollten am besten im Geheimen notieren,
in welchem System diese versteckt ist (sie konnen
sogar ein von einem Chaos- oder Imperialen Spieler
kontrolliertes System wihlen).
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ANFANGSFLOTTEN UND
DAS FLOTTENREGISTER

Imperiale und Chaosflotten beginnen die Kampagne
mit 2000 Punkten, und Ork- und Eldarflotten mit
1500 Punkten. Es ist dabei wichtig, fiir jedes Schiff
der Flotte iiber ein Modell zu verfiigen, fiir den Fall
daB sie alle gemeinsam an einer grofen Schlacht
teilnehmen! Wenn deine Flotte nicht ganz an die
2000 Punkte heranreicht, nimmst du einfach, was
gerade verfiigbar ist (keine Sorge — im spiteren
Verlauf der Kampagne erhiltst du Gelegenheit, neue
Schiffe zu deiner Flotte hinzuzufiigen).

Jeder Spieler verfiigt iiber ein eigenes Flotten-
register. Er verwendet dieses, um die Daten seiner
Grofkampfschiffe und Eskortschwadronen festzu-
halten, zum Beispiel wann sie ihren Stapellauf hatten
(d.h. gekauft wurden), wann die Indienststellung war
(d.h. Zusammenbau und Bemalung erfolgt sind), ihre
Schiffsklasse, ihre Leistungen wéhrend der
Kampagne, und eventuell ihre Vernichtung, wenn es
so weit kommt. Wenn ein Schiff vor seiner Indienst-
stellung (d.h. wenn es noch nicht komplett zusam-
mengebaut und bemalt ist) an einem Kampf
teilnimmt, muft du fiir jeden Sonderbefehl, den es
ausfiihrt, einen W6 werfen, und es erleidet bei einer
1 einen kritischen Treffer.

Schiffe, die nach dem Start der Kampagne zum
Flottenregister hinzugefiigt werden, erleiden einen
Malus von -1 auf ihren Anfangsmoralwert, um die
tiberhastete Ausbildung und die unerfahrenen
Offiziere darzustellen.

Bei ihren Spielen miissen die Spieler ihre Streitkrifte
aus ihrem Flottenregister auswihlen.

DER KOMMANDANT

Jede Flotte eines Spielers verfiigt iiber einen
Kommandanten (oder einen entsprechenden
Anfiihrer mit einem passenden Titel), der den Spieler
selbst darstellt. Im Verlauf der Kampagne erwirbt
dieser Kommandant Ruhmpunkte und steigt in
seinem Rang auf. Am Ende der Kampagne ist der
Kommandant mit den meisten Ruhmpunkten der
Sieger.

Nachdem du dein Flottenregister ausgefiillt hast,
muflit du die Details deines Kommandanten
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bestimmen. Er braucht einen Namen und beginnt mit
einem Ruhmpunkt und einem Wiederholungswurf.
Dariiber hinaus muft du ein Schiff in deiner Flotte als
Flaggschiff auswihlen. Wenn dieses Schiff an einem
Spiel teilnimmt, bist “du” dabei und darfst die
Wiederholungswiirfe und andere besondere Fihig-
keiten deines Kommandanten einsetzen. Wenn das
Flaggschiff nicht am Kampf teilnimmt, diirfen auch
die Wiederholungswiirfe und besonderen Fihigkeiten
nicht eingesetzt werden.

Bei Einzelspielen konntest du aus den Flottenlisten
Kommandanten mit unterschiedlichen Féhigkeiten
auswihlen, indem du die dafiir geforderten Punkt-
kosten bezahltest. Beim Kampagnenspiel gehen wir
dagegen davon aus, dafl dir nur dein Kommandant
zur Verfiigung steht, dafiir allerdings kostenlos,
sofern dein Flaggschiff am Spiel teilnimmt. Wenn ihr
wollt, konnt ihr natiirlich auch Regeln in eure
Kampagne aufnehmen, die den Erwerb zusitzlicher
Kommandanten erlauben.

Bei der Zerstorung des Flaggschiffs gehen wir davon
aus, daB} es deinem Kommandant irgendwie gelingt,
zu entkommen. Im laufenden Spiel hat er keine
Auswirkungen mehr, aber nach Beendigung des
Spiels darfst du ein neues Flaggschiff fiir ihn
auswihlen.

KAMPAGNENSPIELE

Um die Kampagne mit Leben zu erfiillen, miissen
sich die Spieler zu regelméBigen Spielen treffen. Die
einfachste Vorgehensweise ist dabei, einen Mitspieler
der Kampagne herauszufordern, und wenn dieser
einwilligt, beim Spiel neben den normalen Regeln die
zusitzlichen Kampagnenregeln zu verwenden.

Das einzige Problem dabei ist, daf dies zu seltsamen
Situationen fiihren kann, in denen Imperiale Flotten
andere Imperiale Flotten angreifen, um die Zahl der
von ihnen kontrollierten Systeme auszubauen.
Deshalb wird es den Imperialen Spielern am besten
verboten, sich gegenseitig zu bekdmpfen, wihrend
die Chaos- und Eldarspieler moglichst darauf
verzichten sollten, andere Flotten ihrer eigenen Art zu
attackieren. Wenn viele Imperiale Flotten in der
Kampagne enthalten sind (oder sogar nur Imperiale
Flotten), werden diese am besten in Loyalisten und
Rebellen unterteilt, von denen letztere zu den dunklen
Gottern des Chaos iibergelaufen sind!
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KAMPAGNENREGELN

Fiir welche Moglichkeit auch immer ihr euch
entscheidet, wenn du ein Spiel spielen willst, muft du
andere Spieler der Kampagne dazu herausfordern.
Ein Kampagnenspiel wird auf die gleiche Weise
durchgefiihrt wie ein Einzelspiel: Einigt euch einfach
auf Zeit und Ort und werft euch ins Getiimmel. Du
kannst so viele oder wenige Kampagnenspiele
spielen, wie du magst, solange du einen Gegner
findest.

Beachte, dall gegnerische Spieler nicht einwilligen
miissen, nur weil du sie herausgefordert hast — doch
Spieler, die iiber einen ldngeren Zeitraum jedermanns
Herausforderung ablehen, sollten mit entsprechenden
Nachteilen bestraft werden, weil sie die Kampagne
fiir die anderen Spieler verderben.

Wenn ein Spieler (zum Beispiel) zwei Wochen lang
nicht mitspielt, verliert er einen Ruhmpunkt, und
wenn er einen ganzen Monat lang nicht mitspielt,
rebelliert eines seiner Systeme (zufillig ermittelt)
und fillt in die Hande eines anderen Spielers.

DER KAMPAGENSPIELZUG

Kampagnenspiele weisen ein paar zusitzliche Phasen
auf, die am Beginn und Ende des Spiels abgewickelt
werden, wie unten beschrieben wird. Solange im
Folgenden nichts anderes erwihnt wird, gelten fiir
das Spiel selbst die normalen Regeln.

Jedesmal, wenn zwei Spieler ein Kampagnenspiel
austragen, fiihren sie beide einen Kampagnenspielzug
durch. Dieser unterteilt sich in folgende Phasen:

1) Vor dem Spiel
Initiative bestimmen
Befehle erhalten
Zielsystem auswéhlen, wenn notig
Streitkrifte vom Flottenregister auswéhlen

2) Das Spiel austragen
3) Nach dem Spiel

System in Anspruch nehmen
Ruhmpunkte angleichen
Beforderungen und Degradierungen
Schiffserfahrung

Reparaturen und Trockendocks
Wiinsche ans Hauptquartier

Codex, Eldar, das , Ork, Orksymbole,




KAMPAGNENREGELN

VOR DEM SPIEL

Diese Phase des Kampagnenspielzugs wird vor
Beginn des eigentlichen Spiels abgewickelt. Es wird
entschieden, um welche Art von Raumschlacht es
sich handeln soll, welches Szenario gespielt wird,
und welche Flottengroflen eingesetzt werden. Dazu
wird die Phase in folgender Reihenfolge abge-
wickelt:

1) Initiative bestimmen
2) Befehle erhalten
3) Flotte zusammenstellen

1. Initiative bestimmen

Werft beide einen Wiirfel. Der Spieler mit dem
hoheren Ergebnis ist der Angreifer, der andere
Spieler ist der Verteidiger. Wenn ein Spieler mehr
Systeme kontrolliert als der andere, sind seine
Streitkrifte diinner gesit, also erhilt der Spieler mit
den wenigeren Systemen einen Bonus von +1 auf
seinen Wiirfelwurf. Du kannst auch die Strategie-
werte aus der Szenarieneinleitung verwenden, wobei
dann mehrere Wiirfel geworfen und das hochste
Ergebnis ausgewihlt wird.

2. Befehle erhalten

Obwohl Flottenkommandanten {iber grofle Auto-
nomie verfiigen, gibt es immer noch das Flotten-
hauptquartier, das ihnen mitteilt, was als néchstes zu
geschehen hat. Im Endeffekt diirfen die Spieler selbst
entscheiden, wie sie ihre Flotten in den Kampf
fiihren, doch die grundlegende Strategie, der sie dabei
folgen sollen, wird ihnen vom Hauptquartier
vorgegeben. Um dies darzustellen, wirft einer der
Spieler einen W6, um die Art und GroBe des Gefechts
zu bestimmen.

BEFEHL VOM HAUPTQUARTIER

'Wo6-Wurf Befehl
1-2 Scharmiitzel (500-750 Punkte)
3-6 Schlacht (750-1500 Punkte)

Wenn ein Spieler iiber 21 oder mehr Ruhmpunkte
verfiigt, darf er selbst auswihlen, ob ein Scharmiitzel
oder eine Schlacht gespielt werden soll (wenn beide
Spieler tiber diesen Status verfiigen, wird ein Wiirfel
geworfen, um zu ermitteln, wer entscheiden darf).

Szenario ermitteln: Mit Hilfe der folgenden
Tabellen ermittelst du das zu spielende Szenario.
Wenn beide Spieler zustimmen, konnen sie sich auch
fiir eins der Szenarien entscheiden.

SCHARMUTZEL

W6 Roll Szenario
1 Kreuzerkampf
2 Der Koder
3 Uberfall
4 Blockadebrecher
5-6 Konvoi
SCHLACHTEN
'Wo6-Wurf Szenario
1 Exterminatus
2 Uberraschungsangriff
3 Planetarische Landung
4 Eskalation
5-6 Raumschlacht
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“Dic korrekte Plazierung und : Ausrichtung ciner Flotte ist
cbenso wichtig wie fedes einzelne Manover, sobald man auf
Tuchfihfung mit dem Feind geht. Behaltet eure Missionsziele im
Auge. Wenn der * Feind sc‘hncll. und agil ist, wird cuch’ tinc
langsame Flotte aus. Schlachtschiffen und Kreuzern nichts Cutes

tun. Wenn der Feind sich zuriickhjlt - und euch “auf groﬁc.
Entfernung vernichten” will, dann nihert ihm cuch. schnell und
iberwiltigt ihn auf kurze Reichweite.” i

" GroBadmiral Ravensburgs Rede vor .dem
Admiralshaus der Raumflotte Gothic 127.M4l

Kampfgebiet festlegen: Der Angreifer mufi das
System festlegen, in dem das Szenario stattfinden
soll. Das System muf iiber eine Warproute mit
mindestens einem anderen System des Angreifers
verbunden sein. Wenn der Angreifer keine Systeme
sein eigen nennt, darf er an einer beliebigen Stelle zu-
schlagen. Wenn ein unbewohntes System ausgewdhlt
wird, mufl der Verteidiger den Punktwert seiner
Flotte um 100 reduzieren. Andere Arten von
Systemen konnen die Zahl der Planetaren Verteidiger
beeinflussen, wie an anderer Stelle der Regeln
beschrieben wird.

Gesamtpunktzahl der Flotten festlegen: Nachdem
das zu spielende Szenario festgelegt wurde, miissen
sich die Spieler auf eine Gesamtpunktzahl fiir die
beteiligten Flotten einigen. Diese Zahl muf} innerhalb
des Bereichs liegen, der durch die Art des Szenarios

bestimmt wird. Wenn ein Spieler mehr Systeme als
der andere kontrolliert, sind seine Streitkrifte diinner
gesidt, wodurch der Spieler mit den wenigeren
Systemen einen Vorteil erhilt. Jedes System, das ein
Spieler mehr besitzt als sein Gegner reduziert seine
Flottengrofe um 10 Punkte.

Ork- und Eldarszenarien: Ork- und Eldarflotten
beschrinken sich bei ihren Aktivititen auf Schar-
miitzel, sie fiihren niemals Schlachten durch. Wenn
du bei ihnen eine Schlacht erwiirfelst, wird dies
stattdessen wie ein GroBes Scharmiitzel behandelt.
Ermittle das Szenario bei einem Groflen Scharmiitzel
mit Hilfe der Scharmiitzelszenarientabelle, mit der
einzigen Ausnahme, da3 die Gesamtpunktzahl der
Flotten auf 750-1500 Punkte erhoht wird.

3. Flotten auswiihlen

Als néchstes miissen beide Spieler ihre Flotten aus
den Schiffen des Flottenregisters zusammenstellen.
Der Gesamtwert der Schiffe in deiner Flotte darf
nicht die fiir dieses Spiel festgelegte Gesamt-
punktzahl iiberschreiten. Beachte, daff die Details der
Schiffe zu diesem Zeitpunkt nicht veridndert werden
diirfen — die Schiffe miissen dem Flottenregister
entnommen, und diirfen nicht modifiziert werden.

Auf in den Kampf: Nun, da alle Vorbereitungen
abgeschlossen sind, miiit ihr nur noch die
Nebenmission auswiirfeln und konnt euch ins
Getlimmel stiirzen.

KAMPAGNENREGELN

-kontrollierten oder einem neutralen. System befindet.
- Wenn keine dieser beiden Bedingungen erfiillt ist, spielt

Piratenbasen angreifen: Orks und Eldar erobern keine
Systeme, sondern verfiigen stattdessen iiber eine ge-
heime Piratenbasis. Wenn der Gegner eines Ork- oder
Eldarspielers iiber 21 oder mehr Ruhmpunkte verfiigt
und die Initiative gewinnt, darf er versuchen, die Basis
anzugreifen, anstatt ein normales Szenario zu spielen.

Dazu mufs er die Basis jedoch zundchst finden. Wirf
einen W6 und multiplizier das Ergebnis mit 10. Wenn
das Gesamtergebnis kleiner als die Ruhmpunkte des
angegriffenen Ork- oder Eldarspielers ausfdllt, wurde
seine Basis aufgespiirt, und das System, in dem sie sich
befindet, muf; bekanntgégeben werden. Wenn der
Spieler die Basis nicht findet (d.h. nicht unter dem
Ruhm des Verteidigers wiirfelt), spielt ihr ein normales
Szenario. Sobald du die Position der Basis heraus-
gefunden hast, brauchst du sie nicht erneut zu suchen
(du kannst sie auch anderen Spielern mitteilen, wenn du

willst). 3

Sobald die Basis gefunden wurde, darf sie der Angreifer
attackieren,  sofern sie sich in‘.einem von ihm

ihr stattdessen ein normales Szenario. Wenn der
Angreifer die Basis findet und in der Lage ist, sie zu
attackieren, darf er sich entscheiden, ob er das Szenario
Planetarische Landung oder Exterminatus spielen will.
Wenn der Angreifer das Szenario gewinnt, wurde die
Basis zerstort und kann vom Ork- oder Eldarspieler
nicht mehr eingesetzt werden.
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NACH DEM SPIEL. (' =

Nachdem ihr ein Kampagnenspiel gespielt und den
Sieger bestimmt habt, miif3it ihr ermitteln, wie sich
der Ausgang der Raumschlacht auf die weitere
Kampagne auswirkt. Diese Phase gehort damit zum
wichtigsten und interessantesten Teil eines
Kampagnenspiels. Sie unterteilt sich in mehrere
Schritte, die in der folgenden Reihenfolge abge-
handelt werden:

1) Friichte des Sieges

2) Ruhm angleichen

3) Beforderungen und Degradierungen
4) Schiffserfahrung

5) Reparaturen und Trockendocks

6) Wiinsche ans Hauptquartier

1. Die Friichte des Sieges

Wenn der Angreifer eine Schlacht gewinnt, kann er
die Kontrolle iiber das System an sich reiflen, sofern
es durch eine Warproute mit einem System
verbunden ist, das er bereits kontrolliert. Das System
kann nur dann vom Angreifer iibernommen werden,
wenn es zuvor dem Spieler gehorte, den er angriff,
oder wenn es neutral war.

Wenn der Angreifer ein Scharmiitzel gewinnt, darf er
das System des Gegners fiir den Rest des
Kampagnenspielzugs als sein eigenes betrachten
(was ein wichtiger Umstand ist, da die von dir
kontrollierten Systeme deine Féahigkeit zur Reparatur
von Schiffen beeinflussen, etc.).

2. Ruhm angleichen

Der Ruhmwert zeigt an, wie beriihmt oder beriichtigt
du als Flottenkommandant bist. Spieler beginnen die
Kampagne mit einem Ruhmpunkt und kénnen ihren
Ruhm ausbauen und wieder verlieren, wie auf der
nebenstehenden Tabelle angezeigt wird. Ruhm ist
sehr, sehr wichtig, denn der Spieler, der am Ende der
Kampagne tiber den hochsten Ruhmwert verfiigt, ist
der Sieger! Beachte, dal du auch dann Ruhm
erlangen und verlieren kannst, wenn dein
Kommandant und sein Flaggschiff nicht an dem
Szenario teilgenommen haben.
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RUHMTABELLE

Ruhm kann durch folgende Taten erlangt werden:

Sieg in einem Groflen Scharmiitzel oder einer Schlacht +2

Sieg in einem Scharmiitzel +1

Errungene Siegespunkte +(SP/100 aufgerundet)
Nebenmissionen variabel

Jedes erbeutete Wrack eines feindlichen GroBkampfschiffs +1

Kommandant mit h6herem Ruhm bekdmpft +1

Flotte mit hoherer Punktzahl bekdmpft und verloren +1

Flotte mit hoherer Punktzahl bekdmpft und gewonnen +2

Ruhm kann durch die folgenden Schmihungen verloren gehen:

Eine Schlacht verlieren -1
Ein Scharmiitzel verlieren -1
Jedes verlorene Grokampfschiff -1
Nebenmissionen variabel

Anmerkung: Ein Kommandant kann niemals unter 1 Ruhmpunkt reduziert werden (du magst als schlechter Kommandan
bekannt sein, aber bekannt bist du allemal).
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3. Beforderungen und Degradierungen
Je nachdem, wie viele Ruhmpunkte du erlangst, kannst du auf den 66
Tabellen unten ablesen, welchen Rang du einnimmst. Es ist durchaus o : i N g
mdglich, einen Rang zu verlieren, wenn du die dafiir nétigen Ruhmpunkte : Sicherheitsoffizier mit dir fcrtlg st!
einbiifit. Dein Rang zeigt an, wie viele Wiederholungswiirfe oder Male
des Chaos du in einem Szenario einsetzen darfst, an dem du personlich
(d.h. mit deinem Flaggschiff) teilnimmst.

IMPERIALE RANGTABELLE CHAOS RANGTABELLE

er Imperator wird deine Sinden strafen - nachdem der

Beliebtes Sp{ichwo'rt der Raumflotte

Ruhm Titel Mw Anmerkungen Ruhm Titel MW Anmerkungen

1-5 Kommandant 8 1 Wd.-Wurf 1-5 Chaos Champion 8 1 Wd.-Wurf

6-10 Gefechtsflottenkommandant 8 2 Wd.-Wiirfe 6-10 Aufstrebender Champion 8 1 Wd.-W, 1 Mal des Chaos
11-20 Subsektorkommandant 9 2 Wd.-Wiirfe 11-20 Erhabener Champion 9 1 Wd.-W, 1 Mal des Chaos
21-30 Admiral 9 3 Wd.-Wiirfe 21-30 Chaos Lord 9 1 Wd.-W, 2 Male des Chaos
31-50 Flottenadmiral 10 3 Wd.-Wiirfe 31-50 Overlord 10 1 Wd.-W, 2 Male des Chaos

51+ Solaradmiral 1 4 Wd.-Wiirfe 51+ Kriegsherr 10 1 Wd.-W, 3 Male des Chaos

ORK RANGTABELLE ELDAR RANGTABELLE

Ruhm Titel Anmerkungen Ruhm Titel MW-Bonus Anmerkungen
1-5 Boss 1 Wd.-Wurf 1-5 Kapitin 0 1 Wd.-Wurf
6-10 Oberboss 2 Wd.-Wiirfe 6-10 Lord +1 1 Wd.-Wiirfe
11-20 Chefoberboss 2 Wd.-Wiirfe 11-20 Schattenlord +1 2 Wd.-Wiirfe
21-30 Megaboss 3 Wd.-Wiirfe 21-30 Prinz +2 2 Wd.-Wiirfe
31-50 Megachefoberboss 3 Wd.-Wiirfe 31-50 Schattenprinz +2 3 Wd.-Wiirfe
51+ Waaaghboss 4 Wd.-Wiirfe 51+ Konig +2 4 Wd.-Wiirfe

“Wir fielen iber sic her
wic Falken aus einem
wolkenlosen Himmel.
Geschiitze waren unsere
furchtbaren Klauen und
Laser unsere reiflenden
Schnibel. In einem
cinzigen, vernichtenden
Schlag zerfetzten wir sie
und kehrten dann nach
Hause zuriick und
priesen den Imperator
und unseren

Staffelkapitin.”
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4. Schiffserfahrung

Im Laufe der Kampagne sammeln Schiffe (oder
besser, deren Mannschaften) wertvolle Erfahrungen.
Die wird dargestellt, indem ihr Moralwert steigt und
sie besondere “Mannschaftsfertigkeiten” erlangen.
Auf der anderen Seite verliert ein schwer
beschidigtes Schiff eine spiirbare Anzahl erfahrener
Besatzungsmitglieder, wodurch seine Erfahrung
wieder sinken kann. Schiffe, die zerstort wurden,
miissen durch ein neues oder erbeutetes Schiff mit
einer sehr unerfahrenen Mannschaft ersetzt werden.

Erfahrung sammeln: Schiffe, die an einem Spiel
teilgenommen haben und nicht beschéddigt oder
zerstort wurden, werfen 2W6. Wenn das Ergebnis
hoher ausfillt als ihr Moralwert, dann darf entweder
ihr Moralwert um +1 erhoht werden (bis zu einem
Maximum von 10), oder das Schiff darf einen Wurf
auf der Tabelle fiir Mannschaftsfertigkeiten
durchfiihren. Du darfst dich fiir eine dieser beiden
Optionen entscheiden, solange das Schiff nicht iiber
einen Moralwert von 6 oder 7 verfiigt, da dann auf
jeden Fall sein Moralwert um +1 angehoben werden
muB, anstatt ihm eine Mannschaftsfertigkeit zu
verleihen.

Beschidigte Schiffe: Wenn Schiffe beschidigt
wurden, verlieren sie -1 von ihrem Moralwert (bis zu
einem Minimum von 6). Beachte, dal ein Schiff auf
diese Weise keine Mannschaftsfertigkeiten verlieren
kann, selbst wenn der Moralwert des Schiffs auf 6
oder 7 reduziert wird.

Zerstorte Schiffe: Schiffe, die zerstort wurden (also
auf Schadenskapazitit Null reduziert wurden),
miissen durch neue Schiffe ersetzt werden. Andere
den Namen des Schiffs in deinem Flottenregister.
Das neue Schiff verfiigt tiber einen Moralwert von 6,
keine Mannschaftsfertigkeiten, und alle Schiffs-
modifikationen gehen verloren (die Regeln fiir
Schiffsmodifikationen folgen an spiterer Stelle).

Eskortschiffschwadronen:  Eskortschiffschwa-
dronen erlangen und verlieren Moralwerte und
Fertigkeiten auf die gleiche Weise wie einzelne
Schiffe. Eskortschiffschwadronen, die 50 % oder
mehr Verluste erlitten, gelten fiir die Erfahrungs-
regeln als beschédigt, wihrend vollig ausgeloschte
Schwadronen als zerstort betrachtet werden.
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5. Reparaturen und Trockendocks

In einer Kampagne miissen Schiffe, die Schadens-
kapazitit verloren haben, repariert werden. Wie viele
Punkte Schadenskapazitit dabei repariert werden
konnen, hingt von den Systemen ab, die der Spieler
kontrolliert. Manchmal reichen die Systeme unter
deiner Kontrolle nicht aus, um den gesamten Schaden
reparieren zu konnen. Dann kannst du entweder
entscheiden, sie zur Reparatur in ein Trockendock
auBerhalb des unmittelbaren Kampfgebiets zu
verfrachten, oder sie so belassen wie sie sind, bis dir
Zeit und Ressourcen fiir eine Reparatur zur
Verfiigung stehen.

Reparaturen: Jedes System unter deiner Kontrolle
erlaubt dir die Reparatur einer bestimmten Anzahl
Schadenspunkte, abhidngig von deinem Ruhm und
der Art des Systems. Die Anzahl Schadenspunkte, die
auf diese Weise repariert werden kénnen, werden in
der Tabelle unten angezeigt. Ruhm ist wichtig, da er
beim Rekrutieren/Zwangsrekrutieren zusitzliche
Mannschaftsmitglieder einbringt, mehr Ressourcen
in Dockanlangen einrdaumt, usw. Beachte, daf} alle
kritischen Beschddigungen automatisch repariert
werden, einschlieBlich solcher, die nicht wéhrend
einer Raumschlacht repariert werden konnen (z.B.
Briicke getroffen oder Schildgeneratoren zerstort).
Beachte auBerdem, daBl ein Angreifer, der ein
Scharmiitzel gewonnen hat, das feindliche System,
welches das Ziel des Scharmiitzels war, in diesem
Spielzug als sein eigenes betrachten darf. Du darfst
auBerdem Reparaturpunkte einsetzen, um Eskort-
schiffschwadronen wieder auf volle Stirke zu
bringen, in welchem Fall jedes Eskortschiff 1
Schadenspunkt wert ist.

RAUMFAHRZEUGE REPARIEREN

Ein Imperialer Kommandant hat ein Gefecht
gewonnen. Er besitzt nun 28 Ruhmpunkte und
kontrolliert eine Makropolwelt, wel
Agrarwelten und eine Strdflingskolonie.
Wiihrend des Kampfes erlitt einer seiner Kreuzer |
fiinf Scﬁladenspunkte, ein  anderer drei
Schadenspunkte ~und ein . weiterer vier
Schadenspunkte. Er verlor aufierdem zwei
Fregatten aus einer Viererschwadron. Durch die
von ihm kontrollierten Systeme darf er neun
Schadenspunkte reparieren, plus W6-2 fiir seine
Striflingskolonie. Er wirft eine 4, was ihm
insgesamt 11 Reparaturpunkte verleiht. Er
verwendet 5, um seinen ersten Kreuzer
vollstindig zu reparieren, und weitere 3 fiir
seinen zweiten Kreuzer. Er {.r tzt die zwei
verlorenen Fregatten, wonach ihm nur noch 1
Punkt iibrig bleibt. Sein dritter Kreuzer muf} den
ndchsten Kampf also mit drei Schadenspunkten- 5
weniger beginnen als tiblich. ¥

Trockendock: Ein Spieler darf sich entscheiden, ein
oder mehrere Schiffe zu einer Station aufBerhalb des
Kampfgebiets zuriickzuziehen und dort in einem
Trockendock vollig reparieren zu lassen. Markiere
dies im Flottenregister. Schiffe im Trockendock
diirfen am nichsten Spiel nicht teilnehmen, kehren
danach jedoch mit ihrer vollen Schadenskapazitit
zuriick. Eskortschiffschwadronen diirfen ebenfalls in
ein Trockendock abgezogen werden und kehren
danach mit voller Gefechtsstirke zuriick.

Ind., Makropol,

Striflingsk.
Agrar (min. 1) Bergw.
1-5 1 1 2
6-10 1 Wo6-4 2
11-20 1 W6-3 2
21-30 2 W6-2 2
31-50 2 W6-1 3
51+ 3 W6 4

Piratenstiitzp. Zivilisiert Unbewohnt
3 1 1
3 2 1
4 3 1
5 4 1
6 5 1
12 6 1
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6. Wiinsche an das Hauptquartier

Nachdem die Reparaturen abgehandelt wurden,
diirfen die Spieler Wiinsche an ihre Vorgesetzten/die
Gotter des Chaos richten. Inwieweit ein Spieler auf
deren Hilfe zihlen kann, hiingt davon ab, wie gut er
sich bisher geschlagen hat, mit anderen Worten von
seinem Ruhm. Die folgende Tabelle zeigt, wie viele
Wiinsche ein Spieler aussprechen darf.

ANZAHL WUNSCHE
1-10 1 Wunsch
11-30 2 Wiinsche
31-50 3 Wiinsche
51+ 4 Wiinsche

Wiinsche diirfen fiir die unten aufgelisteten Dinge
ausgesprochen werden. Wenn du mehr als einen
Wunsch aussprechen darfst, kannst du fiir die gleiche
Sache bis zu zwei Wiinsche aussprechen (und evtl.
beide Wiinsche erfiillt bekommen), oder auch
unterschiedliche Wiinsche vorbringen — es liegt ganz
bei dir! Du mulit jedoch erst alle Wiinsche
aussprechen, bevor du auswiirfelst, welche davon
erfiillt werden. Wirf dann einfach 1W6 fiir jeden
Wunsch, und wenn das Wurfergebnis dem
Mindestwurf entspricht oder ihn iiberschreitet, wird
dir der Wunsch gewihrt.

ERLAUBTE ARTEN VON WUNSCHEN
Imperiale: Modifikationen, Nachschub, Space Marines
Chaos: Modifikationen, Nachschub, Michte des Chaos.
Orks: Modifikationen, Nachschub

Eldar: Modifikationen, Nachschub

Nachschub 2+

Schiffsmodifikationen 4+

Andere 5+
Nachschub

Wenn der Wunsch gewéhrt wird, diirfen bis zu ein
neues GroBkampfschiff oder eine Schwadron aus bis
zu fiinf Eskortschiffen zum Flottenregister
hinzugefiigt werden. Beachte, dal du die Modelle
haben mufBt, um die Schiffe darzustellen — besitzt du
sie nicht, kannst du sie auch nicht zum Register
hinzufiigen.
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Schiffsmodifikationen

Wenn du dir den Hintergrund von Raumflotte Gothic
durchgelesen hast, wirst du bemerkt haben, daf
Schiffe hédufig umgebaut wurden oder neue,
verbesserte Ausstattung erhielten. Dies wird als
Schiffsmodifikation bezeichnet. In einer Kampagne
erhiltst du die Gelegenheit, deine Schiffe so zu
modifizieren, daf} sie ihre Leistung in bestimmten
Aspekten (hoffentlich) verbessern.

Ein Spieler, dem eine Schiffsmodifikation zugebilligt
wurde, wihlt als nichstes eines seiner GrofSkampf-
schiffe aus, das er modifizieren mochte, und wiirfelt
danach 1W6, um die Art der Modifikation festzu-
stellen. Bei einer 1 oder 2 ist es eine Rumpfmodifi-
kation, bei einer 3 oder 4 eine Maschinenmodifika-
tion, und bei einer 5 oder 6 eine Waffenmodifikation.
Wirf danach auf der zugehorigen Modifikations-
tabelle auf Seite 156, um herauszufinden, was genau
verdndert wurde. Wenn du eine Modifikation erzielst,
tiber welche das Schiff bereits verfiigt, wirfst du
erneut, bis du eine Modifikation bekommst, die das
Schiff noch nicht besitzt. Der Punktwert des Schiffs
wird fiir jede Modifikation um 10 % angehoben, und
das Flottenregister muf}3 entsprechend angeglichen
werden.

Andere Wiinsche

Andere Wiinsche erlauben dir, die Hilfe verbiindeter
Streitkrifte anzufordern. Imperiale Spieler konnen
somit die Hilfe eines Space Marine Ordens erbitten,
wihrend die Chaosspieler die Michte des Warp
beschworen konnen. Welche Wiinsche welcher
Spieler aussprechen kann, ist unter “Erlaubte
Wiinsche” aufgefiihrt. Wird er erfiillt, darf ein Wurf
auf der entsprechenden Tabelle durchgefiihrt werden.
Auch hier gilt, dal du den Wurf wiederholst, wenn du
ein Ergebnis erwiirfelst, tiber das du bereits verfiigst.

ABSCHLIESSENDE
ANMERKUNGEN

Wie bereits in der Einleitung angemerkt, solltet ihr
unbedingt einen festen Termin fiir das Ende der
Kampagne festlegen. Wenn dieses Ende erreicht ist,
ist der Spieler mit den meisten Ruhmpunkten der
Sieger. Wenn ihr dann ein paar Erfahrungen mit dem
Spielen von Kampagnen gesammelt habt, konnt ihr
durchaus die Siegeskriterien verdndern. Thr konntet
zum Beispiel festlegen, daf} der erste Spieler, der fiinf
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Systeme kontrolliert, der Sieger ist (wobei dieses Ziel
fiir Ork- und Eldarspieler leider nicht erreichbar ist).
Oder ihr spielt solange, bis der gesamte Subsektor in
die Hénde des Chaos gefallen ist, was einen Sieg fiir
die Chaos- und Orkspieler darstellt, oder vollig fiir
das Imperium zuriickerobert wurde, in welchem Fall
die Imperialen und Eldarspieler gewonnen haben.

Andere Alternativen sind zum Beispiel ein Kreuzzug,
bei dem eine Flotte von System zu System reist und
sich ihren Weg freikdimpfen muf}, oder ein Spiel, das
auf einem Ork Waaagh! beruht, und bei dem die
Orkspieler Systeme erobern diirfen. Der wichtigste
Punkt, den ihr immer im Hinterkopf behalten solltet,
ist der, daf die hier beschriebenen Regeln nur die
Grundlage fiir eure eigene Kampagne darstellen
sollen, mit eigenen Regeln und eigenem Hintergrund.
Viel Spal3!

Ein begabter Navigator kann ein Schiff
iberallhin  durch  den’ Warp - lenken,
zumindest in der Theorie. Dieser Vorgang kann
jedoch stark emleichtert. werden und sogar
Schiffen  ohne Navigator lingere War'}isprﬁngc
erlauben, wenn  festgelegte  Schiffsrouten
verwendet werden. Diese Routen verfigen iber
cinen  astropathischen Leitstrahl, der den
S'chiffskapitinen und Navigatoren “erlaubt, den
Warp entlang cines vorgegebenen Pfades zu
durchqueren. Einige Schiffsrouten im .Sektor
Gothic sind Teil eines Netzwerks -aus
wichtige Systeme  durch
stabilisierte  Warptunnel miteinander verbinden.
Die wihrend des Gothic-Krieges vorherr-
schenden Warpstiirme machten das Reisen durch
den Warp in dieser- Region extrem gefihrlich,
und so wurde die Kontrolle . iiber die
Warptunnel zu ciner wichtigen militirischen
Erfordernis. Wichtige Verbindungspunkte dieser
Routen, wie zum Beispiel -‘Port Maw und der
Subscktor = Lysades, wurden zum Schauplatz
groficr  Flottenauseinandersetzungen, denn wer
immer diese Bereiche kontrollierte, konnte seine
Schiffe mit - weitaus groflerer  Geschwindigkeit
und Effektivitit bewegen.

Warptoren, die
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SCHIFFSMODIFIKATIONEN

Der Schiffsantrieb wurde durch zusdtzliche Diisen, Energiekabeln oder dhnliches erweitert. Wirf einen W6 auf der folgenden Tabelle:

Wé Maschinenmodifikationen

1 Sekundéire Reaktoren. Das Schiff wird mit zusitzlichen Reaktoren bestiickt, die ihm eine kurzzeitige, starke Beschleunigung erlauben. Das Schiff darf zusitzliche 2W6
wiirfeln, wenn es den Sonderbefehl Volle Kraft voraus durchfiihrt.
2 Ausweichdiisen. Der Rumpf des Schiffs ist mit machtigen Stofdiisen bestiickt, die es ihm ermoglichen, schnelle Ausweichmanéver zu fliegen. Zu Beginn der feindlichen
SchuBphase darf das Schiff einen Moralwerttest durchfiihren. Gelingt dieser, darf es sofort eine einzelne Drehung von bis zu 45° durchfiihren. Das Schiff darf dann jedoch
im néchsten Spielzug keine Sonderbefehle erhalten (auer Kollisionsalarm!).
Manoverdiisen. Zusitzliche Diisen entlang des Schiffsrumpfs erlauben es diesem, schnellere Drehungen durchzufiihr