Raumflotte Gothic v1.5b - Fragen und Antworten

RAUMFLOTTE GOTHIC v1.5b
DIE OFFIZIELLE F&A-ZUSAMMENSTELLUNG

4. UBERARBEITETE VERSION

Die folgenden Regelklarstellungen beantworten die allermeisten Fragen, die
bisher im GW-Forum und im Rahmen der Yahoo-Newsgroup gestellt wurden.
Einbegriffen sind sdmtliche Regelanderungen und Updates, die im ,Warp
Storm* und dem 2002er Annual erschienen sind. Erklarungen, die als
~experimentelle Regeln* gekennzeichnet sind, sind noch nicht in einem
existierenden Regelwerk integriert. Sie wurden aber ausgiebig getestet und
werden mit hoher Wahrscheinlichkeit demnachst im Rahmen einer
Raumflotte Gothic Publikation veroffentlicht.

Diese Liste wurde von Matt Keefe Uberarbeitet und gilt so lange, bis das
nachste Update erscheint. Unter Garantie werden mit den neuen Flottenlisten
und neuen Spielsituationen auch neue Fragen auftreten, die noch nicht in
diesem F&A geklart sind. Da es sich bei Raumflotte Gothic jedoch um ein
SPIEL handelt, und Spiele in erster Linie SPASS machen sollen, spricht
Uberhaupt nichts dagegen, auftretende Unklarheiten selbst mittels gesundem
Menschenverstand oder Zufallsprinzip zu beseitigen. Jedenfalls sollte eine
Regelfrage niemals dem Spielspald Abbruch tun!

Beachte: Wenn im Text von BESCHADIGTEN Schiffen gesprochen wird, ist
damit immer gemeint, dass das Schiff auf die Halfte seiner
Schadenskapazitat (oder darunter) reduziert wurde.

Befehle/Moralwert

e Sonderbefehle werden vor der Bewegungsphase durchgefuhrt, indem
du ein Schiff bestimmst, den Sonderbefehl nennst und den
Kommandotest ablegst. Danach gehst du zum néachsten Schiff Gber
und wiederholst die Prozedur, so lange, bis du entweder einen
Kommandotest verpatzt oder alle Befehle gegeben wurden.

e Ein Schiff darf nie mehr als einen Sonderbefehl durchfuhren, es sei
denn, die Sonderregeln des Schiffs besagen explizit etwas anderes, wie
zum Beispiel bei der Ramilies-Raumfestung.

e Unter keinen Umstanden darf ein Schiff einen Moralwert hoher als 10
erhalten.

e Ein Schiff oder eine Schwadron, deren Moralwert durch eine Verkettung
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von Umstanden auf oder unter 1 féallt, kann nicht mehr schiel3en und
darf lediglich versuchen, einen taktischen Ruckzug anzutreten oder zur
nachsten Spielfeldkante zu gelangen.

Pro Kommandotest darf nur ein Wiederholungswurf benutzt werden.
Anders gesagt: Wenn ein Schiff seinen Kommandotest und
anschlieRend auch noch den Wiederholungswurf in den Sand setzt,
kann das Schiff im laufenden Spielzug definitiv keinen Sonderbefehl
erhalten, selbst wenn du noch Wiederholungswiurfe tbrig héattest.

Ein Schiff, auf dem sich ein Kommandant befindet (Admiral,
Korsarenprinz, Waaaghboss etc.), verliert seinen ausgewdrfelten
Moralwert zu Gunsten des Moralwerts des Kommandanten. Es kann
also passieren, dass der Moralwert des Schiffs fallt!

Ein Schiff, das einen Kommandanten, Chaosmal etc. enthalt und
zerstort wird, bringt dem Gegner die volle Siegespunktzahl inklusive
aller gegebenen Upgrades.

Ein Schiff mit heruntergefahrenen Systemen (auf ,,standby*), darf sich
weder bewegen, noch schiel3en, noch Flugkdrper entsenden. Es darf
allerdings versuchen Kollisionsalarm zu geben und kritischen Schaden
zu reparieren. Abwehrtirme und Schilde funktionieren normal.

KOLLISIONSALARM: Kollisionsalarm darf vor jedwedem Angriff auf das
Schiff gegeben werden, allerdings bevor die Treffer ausgewdurfelt
werden, also auch bevor bestimmt wird, ob eine Rammattacke trifft
oder nicht. Kollisionsalarm darf auch dann gegeben werden, wenn das
Schiff auf Sonderbefehl ist. Der Kollisionsalarm ERSETZT dann den
aktuellen Sonderbefehl (wurden Flugkorper nachgeladen, bleiben sie
allerdings nachgeladen).

Ein Schiff auf Kollisionsalarm halbiert seine Abwehrtirme NICHT (erst
wenn es beschadigt wurde).

Kollisionsalarm ist der einzige Sonderbefehl, der die
Flugkorperkapazitat des Schiffs (zeitweilig) halbiert.

Nach den bisherigen Regeln, darfst du nach einem Pasch beim
Nachladen von Flugkorpern einen Wiederholungswurf einsetzen, selbst
wenn durch diesen der Kommandotest eigentlich bestanden wurde.
Das zweite Ergebnis ist dann bindend.

Volle Kraft voraus und Retrobrenner zinden halbiert die Feuerkraft und
Lanzenstarke, nicht aber die Flugkodrperkapazitat, inklusive Torpedos.

Misslingt der Test fur Kollisionsalarm, muss das betroffene Schiff den
Angriff des gegnerischen Schiffs/Schwadrons/Bombergeschwaders Uber
sich ergehen lassen, bevor es erneut versuchen darf, Kollisionsalarm
Zu geben.

Eskortschiffschwadronen auf Kollisionsalarm addieren zuerst ihre
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Feuerkraft bzw. Lanzenstarke, bevor dann die Summe halbiert wird
(aufrunden).

e Ein beschadigtes GroRkampfschiff auf Kollisionsalarm halbiert seine
Feuerkraft/Starke insgesamt zweimal.

e Kollisionsalarm darf auch gegen kritische Treffer von Enter- bzw.
Sabotageaktionen eingesetzt werden, nicht aber gegen kritische
Treffer, die als Nebeneffekt von nicht verhindertem sonstigen Treffern
auftreten.

e WENDEMANOVER EINLEITEN: GroRkampfschiffe mit diesem
Sonderbefehl mussen vor JEDER Drehung ihre Mindestbewegung
durchfuhren. Ein imperialer Kreuzer beispielsweise muss sich 10 cm
bewegen, darf dann drehen und muss sich erneut 10 cm bewegen,
bevor er ein zweites Mal drehen darf.

Bewegen, Schiel3en & Beschussmarken

e Ein Schiff zahlt nur dann als bewegt, wenn es sich im aktuellen
Spielzug bewegt hat. Anders formuliert: Ein Kreuzer, der sich 10 cm
geradeaus bewegt ohne zu Drehen, darf im nachsten Spielzug nicht
sofort drehen. Space Hulks und einige andere Schiffe sind von dieser
Regelung ausgenommen, wie in ihren Sonderregeln beschrieben.

e Ein Schiff, das von Waffen getroffen wird, welche die Schilde
beeinflussen, zahlen in jedem Fall als in Kontakt mit Beschussmarken.
Eine Beschussmarke kann bis zu drei Schiffe beeintrachtigen, die sich
in Basekontakt befinden. Allerdings durfen Beschussmarken nie
gestapelt werden.

e Beschussmarken in Basekontakt mit einem Schiff beeinflussen nicht
Schiffe, die sich lediglich in der Nahe befinden. Um mehrere Schiffe zu
beeintrachtigen, mussen die betroffenen Schiffe in direktem
Basekontakt sein. Platziere die Beschussmarken also so, dass Schiffe in
der Nahe, die nicht in Basekontakt sind, auch nicht betroffen werden!

e Mochte ein Schiff auf Flugkorper schiefden, muss es keinen
Moralwerttest ablegen — weder wenn feindliche Schiffe naher sind,
noch wenn feindliche Flugkorper naher sind als die, die beschossen
werden sollen.

e FUr samtliche Waffen, die die Feuerkrafttabelle verwenden, gilt, dass
sie niemals Uber die Spalte ganz rechts hinausrutschen kénnen, egal
wie viele Zusatzmodifikationen angerechnet werden.

e Ein Schiff mit verschiedene Lanzenbatterien kann seine Feuerkraft
beliebig aufteilen, muss aber weiterhin einen Moralwerttest abgelegen,
sobald eine der Lanzenbatterien nicht auf das nachstgelegene fur sie
maogliche Ziel schiel3t.
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Ein Schiff wird auch dann von Beschussmarken in seiner Bewegung
behindert, wenn es sich von den Beschussmarken weg bewegt (etwa
solchen, die sich nach der letzten Schussphase im Heck befinden).

Ein Schiff erleidet beim Hindurchbewegen durch Beschussmarken nur
dann Schaden, wenn die Schildgeneratoren zerstort wurden, oder wenn
das Schiff keine Schilde besitzt, wie zum Beispiel Eldarschiffe. Schiffe,
deren Schilde nur zeitweilig kollabiert sind, erleiden also keinen
Schaden bei einer 6 auf einem W6.

Bewegung durch Beschussmarken resultiert in einem
Geschwindigkeitsverlust von maximal 5 cm, egal durch wie viele
Beschussmarken das Schiff fliegt. Schiffe ohne Schilde wiuirfeln nur
einmal pro Spielzug einen W6 fur eventuellen Schaden, selbst wenn sie
sich durch mehrere Beschussmarken bewegen. Eldar mussen ggf.
zweimal testen, wenn sie sich nach der Schussphase erneut durch
Beschussmarken bewegen.

Beschussmarken beeintrachtigen Moralwert, Bewegung, Beschuss
sowie Flugkorper, egal wo die Beschussmarke das Schiffsbase berthrt.
Das heil3t zum Beispiel, dass Bomber Beschussmarken in Basekontakt
NICHT umgehen kénnen, wenn sie ein Schiff attackieren: Sobald sich
eine Beschussmarke in Basekontakt befindet, mussen die Bomber
regeltechnisch durch sie hindurch, selbst wenn sie von einer Seite
angeflogen kommen, an der sich gar keine Beschussmarke befindet.

Wenn ein Schiff sich nicht bewegen kann, zahlt es als Verteidiger.
Manche Spieler haben diese Regel sehr wortlich genommen, nach dem
Motto: ,,Solange ich mich wenigstens 0,5 cm bewege, zahle ich auch
nicht als Verteidiger.“ Die Mindestbewegung, um nicht als Verteidiger
Zu gelten, betragt daher 5 cm.

Wenn eine Schwadron eine kombinierte Feuerkraft von tber 20 hat,
bestimmst du zuerst die Wiurfelzahl fur Feuerkraft zwanzig, danach die
Warfelzahl fur die restliche Feuerkraft, und dann addierst du die
Warfel. Eine Schwadron mit Feuerkraft 32 hat also eine Feuerkraft von
20+12.

Novakanone (inklusive der experimentellen Regeln)

Die experimentellen Regeln (Seite 45 im 2002er Annual) ersetzten
komplett die Regeln aus dem Raumflotte Gothic Regelbuch. Sie lauten
wie folgt:

Wenn die Novakanone abgefeuert wird, platziere die Schablone
zwischen 30 cm und 150 cm vom feuernden Schiff entfernt und im
Feuerbereich der Waffe. Die komplette Schablone muss innerhalb der
Reichweiten und des Feuerbereichs liegen, nicht nur ihr Zentrum! Das
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nachstgelegene Schiff muss sich zumindest teilweise unter der
Schablone befinden, es sei denn, du legst einen Moralwerttest ab.
Wenn sich die Schablone komplett innerhalb von 60 cm befindet, wirf
einen Abweichungswirfel und einen W6, um die Abweichung in cm zu
bestimmen. Ist das Ziel weiter als 60cm entfernt, wirfst du 2W6 und
einen Abweichungswirfel, um die Abweichung zu bestimmen. Eine
»1reffer’-Symbol bedeutet, dass die Schablone nicht abweicht und ihr
Ziel exakt trifft. Kommt eine Abweichung zustande, platzierst du die
Mitte des Lochs Uber dem ausgemessenen Abweichungspunkt (Miss
diesen dabei von der Lochmitte der Erstplatzierung aus). Jedes Schiff,
dessen Base unter dem Loch der Schablonenmitte liegt, erleidet W6
Treffer. Schiffe, die nur von der Schablone, nicht vom Zentrum,
beruhrt werden, erleiden einen einzelnen automatischen Treffer.

Die Novakanone ist eine Waffe, die eine Sichtlinie bendétigt. Sie darf
nicht durch Himmelskorper und kosmische Phdnomene schiel3en, die
die Sicht versperren, wie zum Beispiel Planeten, Monde,
Asteroidenfelder etc.

Novakanonen werden zusammen mit der restlichen Schiffsbewaffnung
abgefeuert, und nicht zuerst alle Novakanonen der verschiedenen
Schiffe, wie es in den urspriunglichen Regeln vorgeschrieben war.

Der anvisierte Spieler muss entscheiden, ob er Kollisionsalarm schilagt,
BEVOR der Abweichungswurf durchgefuhrt wird.

Holofelder helfen entweder komplett oder Gberhaupt nicht gegen
Novakanonentreffer. Wenn beispielsweise ein Eldarschiff unter dem
Loch in der Mitte liegt, fuhrt es einen Holofeldwurf durch. Gelingt er,
passiert dem Schiff nichts. Misslingt der Wurf, treffen alle W6 Treffer
(es sei denn, es hat vorher Kollisionsalarm gegeben).

Flacheneffekte und Spezialwaffen

Einige Waffen, wie das ,,Nightmare Field* und der ,,Star Pulse
Generator”“ (Regeln sind noch nicht im Deutschen verfiigbar) der
Necrons, richten sich nicht gegen bestimmte Ziele sondern
beeinflussen einen bestimmten Radius. Diese Waffen bzw. Effekte
werden nicht durch Hindernisse wie Wracks, Minenfelder oder
Himmelskdrper blockiert. Genau so wenig nutzen Holofelder gegen sie.

Chaosmale, die ahnliche Flacheneffekte bewirken, werden ebenfalls
nicht durch Hindernisse blockiert, und auch nicht durch Ereignisse wie
Sonnensturme oder Warptriebwerkimplosionen.

Flugkorper
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Flieger, die in Wellen zusammengeschlossen sind, werden
nebeneinander platziert und nicht gestapelt.

Fliegerwellen und Torpedosalven, die einen Treffer durch direkten
Beschuss (Waffenbatterien, Lanzen etc.) einstecken, werden komplett
aus dem Spiel genommen.

Flieger kdnnen so viele Drehungen durchfuhren, wie sie wollen und wie
ihre Bewegung zulasst. Sie kbnnen nahe Ziele zu Gunsten weiter
entfernter Ziele ignorieren, werden aber von Beschussmarken und
Himmelskdrpern betroffen, wenn sie diese nicht umfliegen.

Fliegerwellen, die sich durch mehrere Beschussmarken innerhalb einer
Bewegungsphase bewegen, mussen nur einmal testen, ob sie bei einer
6 zerstort werden.

Flugkorperattacken werden immer SOFORT ausgewdrfelt, also auch
mitten in der gegnerischen Bewegungsphase, wenn sich zum Beispiel
ein Schiff in feindliche Flugkdrper hineinbewegt. Auf diese Weise
konnen kleine Torpedosalven verwendet werden, um feindliche Jager
zu beschéaftigen (zurick zum Auftanken zu zwingen), damit die
groRBeren Salven durchkommen, etc.

Flugkoérpermarken mussen immer das erste Schiff oder die ersten
feindlichen Flugkorper attackieren, auf die sie treffen. Anders
formuliert: Wenn eine Jagerschwadron mit einem feindlichen
Jagergeschwader in Kontakt gelangt, darf sie nicht auf einen Angriff
»,verzichten®, um spéater eine Bomberschwadron zu attackieren.

Jager(-wellen), die Schiffe unterstutzen, durfen sich in der
Bewegungsphase mit dem Schiff mitbewegen und es so vor im Weg
befindlichen Flugkdrpermarken schitzen (siehe Flugkorperregeln fur
Fortgeschrittene). Allerdings durfen sich die Jager dann in der
Flugkérperphase nicht bewegen. Das heil3t: keine doppelten
Bewegungen innerhalb eines Spielzugs! Jager, die ein Schiff umkreisen,
bleiben den kompletten Spielzug in Schiffskontakt, es sei denn sie
werden als Verlust entfernt.

Eine Welle aus Enterbooten oder Bombern, die ein gegnerisches Schiff
zerstort, wird komplett entfernt, selbst wenn noch nicht alle Marken
attackiert haben.

Umkreisen mehrere Flieger ein Schiff, werden sie spieltechnisch in
jedweder Hinsicht als Welle behandelt. Stol3en sie auf
Beschussmarken, wurfelst du einmal fur alle Flieger, nicht fur jede
Fliegermarke einzeln.

Torpedos mit automatischem Wiederholungswurf missen diesen
einsetzen, selbst wenn das Ziel bereits von anderen Treffern der Salve
vernichtet wurde.

Gewohnliche Torpedos ignorieren NICHT im Weg befindliche Wracks.
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Entertorpedos und Lenktorpedos sind eine Ausnahme und dirfen
ausweichen.

e Flieger, die sowohl als Bomber als auch als Jager fungieren, verlieren
ihre Jager-Fahigkeiten, wenn sie in Torpedobomber umgewandelt
werden und verringern ihre Geschwindigkeit um 5 cm.

¢ KOMBINIERTES ABWEHRFEUER: Solange ein Schiff nicht
Kollisionsalarm gegeben hat oder beschéadigt wurde, darf es
befreundete Schiffe in Basekontakt bei der Abwehr von Flugkdrpern
unterstitzen. Das unterstitzende Schiff unterliegt dabei denselben
Reglementierungen wie das bedrangte Schiff; das heil3t zum Beispiel,
dass es nur Torpedos oder nur Flieger abwehrt, und zwar denselben
Typ wie das bedrangte Schiff. Nur das tatsachlich angegriffene Schiff
darf seinen Turmwert als Malus fur Bomberangriffe anrechnen.

e Die Auswirkungen samtlicher Enter- und Sabotageaktionen werden
sofort ermittelt, nicht erst in der Endphase.

Flieger mit Rettungswurf und Minen

e Flieger mit einem “Rettungswurf”, zum Beispiel Eldar-Jager und
Thunderhawks (beide 4+), durfen den Rettungswurf nur einmal pro
Flugkdrperphase einsetzten, egal ob sie Angreifer sind oder selbst
angegriffen werden. Selbst wenn sie eine 4+ gewdurfelt haben und so
im Spiel bleiben, mussen sie ihre Bewegung fur diese Flugkdrperphase
genau dort beenden, wo die den Wurf auslésende Aktion stattfand.

e Wenn Bomber oder Enterboote Uber diesen Rettungswurf verfugen und
gegen Jager, die ein Schiff umkreisen, Uberleben, durfen sie das
Zielschiff noch in derselben Runde attackieren (vorausgesetzt die Jager
verfugen nicht Uber dieselbe Fahigkeit und tberleben ebenfalls).

e Sobald Minen im Spiel sind, bleiben sie scharf, bis sie zerstort werden.
Das betrifft Minen, die extra hinzugekauft werden, wie solche, die von
modifizierten Tragern gelegt werden. Dazu gekaufte Minen bringen
ihren Wert in Siegespunkte ein, wenn sie zerstort werden.

e Jager kbnnen Enterboote genau so eskortieren wie sie Bomber
eskortieren, wobei sie allerdings den Enterbooten keine Boni verleihen.

e Befreundete Schiffe durfen ein (befreundetes) Minenfeld normal
passieren. Gegnerische Schiffe dirfen es ebenfalls versuchen, mussen
aber einen Moralwerttest bestehen, als ob sie ein Asteroidenfeld
durchqueren wirden.

e Flieger durfen sich in Minenfeldern genau so wie in Asteroidenfeldern
verstecken (werden bei einer 6 zerstort). Torpedos, die in ein
Minenfeld geraten, werden sofort zerstort.
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Die Minenfeldregeln auf Seite 37 im 2002er Annual ersetzen die Regeln
aus dem Regelbuch. Die wichtigsten Anderungen: Minen werden nur in
der Flugkorperphase des sie kontrollierenden Spielers aktiviert.
Eskortschiffe modifizieren ihren Entdeckungswurf mit —1, und jedes
Schiff aktiviert nur eine anstatt W3 Minen.

Experimentelle Flugkdrperregeln

Beim Nachladen von Flugkérpern gehen diese nicht mehr bei einem
Pasch aus. Allerdings durfen sich nicht mehr Flieger auf dem Spielfeld
befinden, als ein Schiff Kapazitat hat, es sei denn, es wird in einem
entsprechenden Eintrag ausdrucklich erlaubt. Wird die Kapazitat des
Schiffs durch Schaden gesenkt, sinkt analog die Zahl der zugelassenen
aktiven Flieger.

Wenn ein Tragerschiff beschadigt oder zerstort wird, bzw. irreparabler
Schaden die Hangars reduziert, dirfen so lange keinen neuen Flieger
gestartet werden, bis die Gesamtzahl der aktiven Flieger wieder unter
die Gesamtkapazitat der aktuell verfugbaren Flughangars gesunken ist.

Wenn zu Beginn des Spielzugs neue Flieger gestartet werden, kannst
du dich entscheiden, im Spiel befindliche Schwadronen zu entfernen,
um neue Schwadronen (z.B. eines anderen Typs) am Base des Tragers
starten zu lassen.

Die GroRe einer Angriffswelle darf nicht die Kapazitat der Flughangars
Uberschreiten, von denen die Flieger gestartet sind (bei Tragerschiffen
in Basekontakt entsprechend die Summe der Kapazitaten).

Schiffe mit zuféalliger Hangarkapazitat (z.B. Orks) gehen von der
groRtmaoglichen Kapazitat aus, wenn sie bestimmen, wie viele Flieger
sich im Spiel befinden durfen.

Rammen, Enteraktionen und Basegrol3en

Beim Rammen eines Verteidigers verwendet dieser stets seine volle
Schadenskapazitat, wenn er gegen das rammende Schiff wurfelt, da
Verteidiger solider gebaut sind als Raumschiffe.

Da Raumflotte Gothic die 2D-Reprasentation einer 3D-Realitat ist, darf
ein Schiff nie mehr als ein feindliches Schiff pro Spielzug rammen.

Da furs Rammen bereits ein Moralwertest erforderlich ist, muss ein
Schiff nicht erneut testen, falls es nicht das nachstgelegene Schiff
rammen mochte. Es darf also die Zielprioritat beim Rammen aul3er
Acht lassen, sofern der Moralwerttest gelingt.

Wahrend die Distanz der Rammbewegung wie bei normalen
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Bewegungen auch von Basemitte zu Basemitte gemessen wird, kommt
es zum Kontakt, sobald sich die Bases beruhren. Sofern das Base des
rammenden Schiffs das Base des Zielschiffs auch nur berthrt, gilt die
Rammattacke als erfolgreich.

e Beim Rammen muss sich das Schiff seine VOLLE Distanz bewegen,
inklusive der zusatzlichen Distanz fur volle Kraft voraus. Das Schiff darf
im Verlauf des Spielzugs noch entern und schiel3en, allerdings durfen
nur solche Schiffe geentert werden, mit denen es sich nach seiner
vollen Bewegung auch im Basekontakt befindet.

e Imperiale - und Chaos-Panzerkreuzer verwenden grol3e Flugbases.
Jedes beliebige Schiff darf freiwillig ein grol3es Bases verwenden.
Dadurch erhélt es effektiv eine etwas grof3ere Reichweite beim
Rammen und bei Enteraktionen, da es dazu mit dem gegnerischen
Schiff in Basekontakt gelangen muss. Praktisch wirde das darstellen,
dass das Schiff mit einer Art Traktorfeld oder —strahl ausgerustet ist.

e Der Weltenbrand-Panzerkreuzer wird mit kleinem Base verkauft und
kostet die im Regelbuch angegeben Punkte. Mit einem grof3en Base
erhalt ein zusatzliches Schild und kostet +15 Punkte.

Teleportattacken, kritischer und katastrophaler Schaden

e Schiffe, die nicht geentert werden konnen (z.B. Chaosschiffe mit dem
Mal des Nurgle) sind NICHT automatisch immun gegen
Teleportattacken.

¢ Flotten mit einem +1 Bonus auf Teleportattacken erhalten ein Ergebnis
zwischen 2 und 7 auf einem W6, wodurch sie automatisch
irgendwelchen Schaden anrichten.

e Kritische Treffer, die reparabel sind, sind auch kumulativ. Das heil3t,
dass Schiffe, die mehrmals denselben kritischen Treffer erleiden, erst
alle Treffer der Art reparieren mussen, um das entsprechende System
wieder einsatzbereit zu machen.

e Kritischer Schaden, der nicht repariert werden kann, wird nur einmal
angewendet. Wird dasselbe System noch einmal getroffen, weichst du
auf das nachst hohere Ergebnis auf der Schadenstabelle aus.

e Schiffswracks mit O Schadenskapazitat haben weder Schilde, noch
Holofelder, noch sonst irgendwelche funktionierenden Systeme.

e Bomber muissen nicht gegen die Abwehrtirme eines Wracks wurfeln,
wenn sie die Anzahl ihrer Attacken bestimmen.

e Wracks durfen nicht von befreundeten Truppen geentert oder
beschossen werden, um etwa dem Gegner Siegespunkte zu verwehren
oder katastrophalen Schaden herbeizufihren. Necrons sind eine
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Ausnahme zu dieser Regel, da sie ihre Technologie um keinen Preis
freigeben.

e Zwar darf auf feindliche Wracks geschossen werden, aber Wracks
haben keine Zielprioritat. Sie kébnnen also als nachste Ziele ignoriert
werden, ohne einen Moralwertest bestehen zu mussen.

Schwadronen

e Vor Spielbeginn wird fur jede Schwadron Eskortschiffe EINMAL
gewdrfelt, um den Moralwert fur die gesamte Schwadron zu ermitteln.
Grollkampfschiffe bestimmen einzeln ihre Moralwerte, bevor sie sich in
Schwadronen zusammenschliel3en. Allerdings muss vor Spielbeginn
bekannt gegeben werden, welche Groltkampfschiffe Schwadronen
bilden. Eine Schwadron aus GroRkampfschiffen verwendet stets den
Moralwert des Schiffs mit dem hoéchsten Moralwert.

e Beim Beschuss von Schwadronen diurfen nicht einzelne Schiffe durch
einen Moralwertest anvisiert werden; es wird immer das
nachstgelegene Schiff beschossen! Flieger sind nicht von dieser
Einschrankung betroffen.

e Schiffe in Schwadronen werden alle gleichermal3en von Sonderbefehlen
betroffen. Wenn zum Beispiel volle Kraft voraus angeordnet wurde,
wurfelst du nur einmal, um die Zusatzbewegung fur die gesamte
Schwadron zu bestimmen. Genau wie einzelne Schiffe durfen
Schwadronen auch immer nur einen Sonderbefehl durchfihren.

e Eine taktisch zurickgezogene Eskortschiffschwadron zahlt als zu 10%
zerstort, sofern alle Eskortschiffe Gberlebt haben. Sie zahlt als zu 25%
zerstort, sobald sie Verluste erlitten hat. Sie zahlt selbst dann als nur
zu 25% zerstort, wenn Uber die Halfte der Schiffe zerstort wurden.

e Treffer gegen eine Eskortschiffschwadron werden so verteilt, dass nur
solche Schiffe Treffer erhalten, sie tatsachlich in Reichweite,
Feuerbereich etc. sind. Allerdings werden von diesen Schiffen wenn
moglich alle getroffen. Dies gilt auch fur Treffer, die
Eskortschiffschwadronen beim Flug durch Asteroidenfelder erleiden,
und ebenso fur Treffer durch Novakanonen: nur Schiffe, die tatséchlich
von der Schablone betroffen sind, erleiden auch entsprechend Treffer.

e Schiffe in einer Schwadron aus GrolRkampfschiffen durfen sich nach
einem Test auf den eigenen Moralwert zu Beginn der Bewegungsphase
von der Schwadron lésen. Gelingt dies, darf das ausgescherte Schiff
noch im selben sowie in den folgenden Spielziigen versuchen, einen
taktischen Ruckzug einzuleiten, indem es entweder einen weiteren
Moralwertest ablegt oder sich der nachsten Spielfeldkante nédhert. Es
darf keine Sonderbefehle erhalten, inklusive Kollisionsalarm!
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Taktischer Ruckzug

Schiffe, die sich aus irgendwelchen Grinden vom Spielfeld bewegen,
zahlen als zuruckgezogen. Das heil3t: Sie haben einen taktischen
Rickzug unternommen und durfen nicht zuriick ins Spiel.

Wenn ein Schiff seine Schwadron verlasst, muss die komplette
Schwadron im selben und in folgenden Spielziigen ebenfalls versuchen,
entsprechend den normalen Regeln den taktischen Rickzug
anzutreten. Dies gilt fur alle Arten von Schwadronen. Insbesondere soll
die Regel Eskortschiffschwadronen davon abhalten, ein oder zwei
Schiffe, welche die Siegespunkte sichern, ausscheren zu lassen,
wéahrend der Rest eine Suizidattacke startet. Wenn sich
GroRkampfschiffe erfolgreich aus einer Schwadron zuriuickgezogen
haben (s.o0.) gilt dies nicht fur sie (nur dann!).

Ein Schiff, das sich zuriickgezogen hat, zahlt zu 10% als zerstort, bzw.
zu 25%, sofern es beschadigt wurde. Diese Punkte zahlen NICHT zu
den 25% Siegespunkte, die am Spielende fur verbliebene beschadigte
Schiffe vergeben werden. Ein Spieler erhalt nur dann 50%
Siegespunkte (und +1 Ruhm), wenn das Schiff als Wrack im Spiel
verbleibt und der Sieger das Spielfeld eingenommen hat, wie auf Seite
66 im Regelbuch beschrieben wird.

Kosmische Phanomene und Himmelskorper

Sonnenstirme treten nun nur einmal pro Spiel auf. Werden mehrere
Phanomene per Zufall generiert, bedeutet dies nur, dass die
Wahrscheinlichkeit steigt. Das heil3t, du wurfelst vor jedem Spielzug
eine Anzahl an W6, entsprechend der Haufigkeit des Phdnomens, die
vor dem Spiel ermittelt wurde. Allerdings tritt das Phanomen maximal
einmal pro Spiel auf.

Schiffe durfen weder in Asteroidenfelder hinein, noch aus ihnen heraus
schielBen. Befinden sich zwei verfeindete Schiffe im selben
Asteroidenfeld, durfen sie allerdings aufeinander schiel3en, solange sie
nicht Kollisionsalarm gegeben haben oder beschadigt sind. Die
Feuerkraft/Starke der Waffen wird dann auf die Halfte reduziert und die
Reichweite auf 10 cm beschrankt. Torpedos und Novakanonen durfen
nicht abgefeuert werden.

Kostenlose Drehungen durch Gravitationsfelder durfen auch dann
durchgefuhrt werden, wenn das Schiff von sich aus nicht wenden darf,
zum Beispiel mit den Sonderbefehlen Zielerfassung aktiviert oder volle
Kraft voraus.
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Transportschiffe und planetare/orbitale Verteidiger

Orbitale Verteidiger und Schiffe, die als Verteidiger gewertet werden,
durfen in Schwadronen organisiert werden. Verteidiger mit
Schadenskapazitat 1 dirfen maximal aus sechs Verteidigern bestehen;
Verteidiger mit hoherer Schadenskapazitat dirfen Schwadronen aus
maximal vier Verteidigern bilden.

Schiffe, die unter planetare Verteidiger fallen, wie zum Beispiel
Panzerboote, besitzen keinen Moralwert, genau wie gewohnliche
orbitale Verteidiger. Das bedeutet, dass sie keine Sonderbefehle
erhalten durfen, auch nicht Kollisionsalarm. Da sie jedoch mit den
Ortlichkeiten ihres Systems vertraut sind, bestehen sie alle
Moralwertests, die sie zum Navigieren bendtigen, beispielsweise beim
Flug durch Asteroidenfelder. Diese Regel gilt jedoch nicht fur Schiffe,
die lediglich fur Beschuss als Verteidiger gelten, sonst aber nicht den
Einschrankungen fiur planetare Verteidiger unterliegen (Ork Brokk’'nz,
Kroot Kriegsphéaren etc.), es sei denn, sie durfen laut Flottenliste als
planetare Verteidiger eingesetzt werden.

Ein schweres Transportschiff zahlt als nur ein Transportschiff, wenn es
beschadigt wird, auch in Szenarios, wo es sonst als zwei Schiffe zahlt.

Jedes Spezialtransportschiff (bewaffnete Frachter, schnelle Klipper
etc.), das nur als halbes Transportschiff bei der
Siegespunktberechnung zahlt, bringt auch nur 1 Landungspunkt.
Schwere Transportschiffe bringen 4 Landungspunkte, bzw. 2 wenn sie
beschadigt sind.

Q-Schiffe besitzen 2 Schilde in ihrem Profil, ohne zuséatzliche Punkte
bezahlen zu mussen.

Imperiale -, Space Marine - und Chaosflotten

Beim Einsatz einer Chaosflotte des 12. Schwarzen Kreuzzugs
(Invasionsflotte im Gothic-Sektor, RFG Buch S. 128) darf ein Spieler
einen Aufstrebende Champion flr ein ihn verstarkendes, neues Schiff
kaufen, um einen verlustig gegangenen Aufstrebenden Champion zu
ersetzen. Die Beschrankung auf drei (lebende) Champions bleibt
weiterhin erhalten.

Schiffe, die ihre Flughangars auf Thunderhawks umruisten, durfen
AUSSCHLIESSLICH Thunderhawks einsetzten. Zudem wird die
Kapazitat der Hangars halbiert (ggf. aufrunden).

Die Profile fur Space Marine Angriffskreuzer (S. 23) und Rapier-
Fregatten (S. 25) in Armada ersetzten die bisher verwendeten Profile.
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Space Marine Schlachtkreuzer dirfen nicht den Sonderbefehl
Wendemanover einleiten geben, egal mit welchen Upgrades sie
ausgerustet sind.

Imperiale Kreuzer mit einer 6+ Bugpanzerung und Rammsporn durfen
ihn fur +5 Punkte zu einem Energierammsporn aufrusten, der +1W6
beim Rammen verleiht, zusatzlich zu allen anderen Modifikationen.

Das Apokalypse Schlachtschiff kostet 365 Punkte, der Fehde
Panzerkreuzer kostet 220 Punkte.

Warp-Emitter, die Schilde ignorieren, sowie alle anderen Waffen mit
diesem Effekt, ignorieren auch Holofelder und alle sonstigen
Schutzmechanismen, zum Beispiel Rustungswirfe, Sporen etc.

Das Armageddongeschutz des Planetenkillers unterliegt nicht den
ublichen Einschrankungen fur Exterminatorwaffen (beschrieben im
Szenario Exterminatus), wenn es im Szenario Exterminatus eingesetzt
wird. Sobald es in den niederen Orbit eintritt, darf es 90 cm weit
schiel3en und bendtigt keine 4+ zum Treffen.

Samtliche fur Schlachtschiffe geltenden Einschrankungen gelten auch
far den Planetenkiller. Das bedeutet, dass du mindestens 1.000 Punkte
benoétigst UND ihn zum Limit der Schlachtschiffen rechnen musst, wie
in der Flottenliste beschrieben ist.

Solange sich ein Damonenschiff nicht vollstdndig im Realraum
materialisiert hat, darf es sich weder bewegen, noch schiel3en, noch
entern oder sonst irgendwelche Aktionen unternehmen. Allerdings
treten eventuelle Effekte durch Chaosmale sofort in Kraft. Andererseits
darf es dann aber auch nicht beschossen, gerammt etc. werden.

Materialisiert sich ein Dadmonenschiff in Kontakt mit Himmelskorpern
oder kosmischen Phanomenen (Asteroidenfelder, Gaswolken etc.), wird
es vor seiner Bewegungsphase davon betroffen.

Eldar- und Dark-Eldar-Flotten

Holofelder und Schattenfelder wirken auf dieselbe Art und Weise. Sie
schutzten gegen ALLE Starke-basierenden Waffen,

Novakanonentreffer, Flugkérper, Rammen und Enteraktionen jedweder
Art. Sie schitzen NICHT vor Treffern durch Himmelskérper oder
anderen Flacheneffekten wie Warpkernexplosionen, ,,Nightmare Fields*
(Regeln sind noch nicht im Deutschen verfigbar) der Necrons, dem Mal
des Slannesh etc.

Eldar und Dark Eldar mussen sich fur Kollisionsalarm entscheiden,
BEVOR sie fur ihr Holofeld wirfeln.

Wenn Holofelder gegen Schaden zulassig sind (nicht bei Waffen, die die
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Feuerkrafttabelle verwenden), wirfelst du einmal pro erfolgreichen
Treffer. Also nur einmal gegen Novakanonentreffer, einmal gegen
einen Rammangriff, einmal gegen jeden Treffer durch Flugkdrper etc.

Gegen Feuerkraft-basierende Waffen bewirken Holofelder nur eine
Spaltenverschiebung nach rechts auf der Feuerkrafttabelle, es sei
denn, es werden explizit weitere Auswirkungen angegeben. Wird
ohnehin die Spalte ganz rechts verwendet, bewirkt das Holofeld keine
weitere Spaltenverschiebung.

Wenn der der Sonnen zugewandte Bereich ermittelt wird, verwendest
du die Himmelsrichtungen an Stelle der Feuerbereiche. Wo zwei
Richtungen zur Sonne weisen, z&hlt der Bereich als zur Sonne
gewandt, der am weitesten entfernt ist (bzw. am weitesten weg zeigt)
von einer der beiden Ecken der Sonnenseite. Siehe folgendes
Diagramm.

A

Beispiel: Wenn die Spielfeldkante A die Sonnenseite darstellt, hat Grau die
Sonne im Ricken und Weil3 in der Seite. Ist B die Sonnenseite, hat Grau
die Sonne von vorne, wahren Weil} die Sonne im Seitenbereich hat.

Haben Eldarschiffe die Zielerfassung aktiviert, durfen sie sich in
KEINER ihrer beiden Bewegungsphasen drehen.

Eldar- und Dark Eldar Schiffe ignorieren die Auswirkungen jeglicher
Himmelskdrper und kosmischer Phanomene (auch Sonnenstirme),
wenn ihnen ein Moralwerttest gelingt. Eskortschiffe haben einen
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kostenlosen Wiederholungswurf. Wenn ein Eldarschiff einen
Sonnensturm Ubersteht, wird es mit dem Heck zur Sonnenseite
positioniert und 2W6 cm von der Sonnenseite weg bewegt. Diese
Fahigkeit bleibt unbeeinflusst von Negativmodifikationen durch
Strahlungswellen. Moralwerttests in Asteroidenfeldern werden anders
als bei anderen Flotten nicht modifiziert.

Ein Eldarschiff, das ein gegnerisches Schiff entern will, darf dies zu
Beginn beider Bewegungen tun. Es darf jedoch nicht schiel3en oder
Flugkorper entsenden, wenn es anschlielRend entern mochte. Wenn es
in der Bewegungsphase entert, darf es keine zweite Bewegung
durchfihren.

Der Dark Eldar Folter-Kreuzer besitzt einen unmodifizierten Wert von
210 Punkten, nicht 130 Punkten. Gemal der Armada-Flottenliste sind
Bugtorpedos ein optionales Waffensystem, das zusatzlich zu den
Waffenbatterien installiert wird. Die Waffenbatterien werden also nicht
ersetzt, wie es bei anderen Upgrades Ublich ist.

Eldarschiffe durfen nicht den Sonderbefehl volle Kraft voraus geben
und somit auch nicht rammen. Dieses brachiale Mantver wéare ohnehin
unangemessen fur den Kampfstil und die Bauart der Eldarschiffe.

Dark-Eldar-Bomber profitieren von allen Vorteilen der Eldarbomber.

Schiffe der Dark Eldar verfugen Uber keine Mindestbewegung und
mussen demnach nie den Sonderbefehl Retrobrenner ziinden erteilen.

Waffen der Eldar und der Dark Eldar, die normalerweise in der ,Ziel
nahert sich“-Zeile der Feuerkrafttabelle nachschlagen, verwenden
gegen Verteidiger trotzdem die Spalte flur Verteidiger.

Tyranidenflotten

Tyranidensporen zahlen sowohl als Schilde als auch als Abwehrtirme.
Pro Beschussmarke in Basekontakt wird der Trefferwurf einer Spore
von 4+ auf 6+ erschwert. Gegen Flieger, die ohnehin nur von Sechsen
getroffen werden (z.B. Eldarflieger), haben Beschussmarken keine
weitere Auswirkung.

Schwarmschiffe der Tyraniden kdnnen Starke-6-Torpedolafetten als
optionale Bugbewaffnung einsetzten, mussen aber den im Armada-
Ergdnzungsband angegeben Preis bezahlen (siehe Seite 91).

Die Feuerkraft 8 x 30cm ,,pyro-acid batteries* (Regeln sind noch nicht
im Deutschen verfugbar) im Profil der Tyranidenkreuzer auf Seite 88
im Armada-Ergénzungsband kosten +20 Punkte.

Die Anzahl der Sporen reduziert die Bomberattacken, genau wie
Abwehrtirme die Zahl der Bomberattacken reduzieren.
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Beschussmarken haben keinen Einfluss darauf.

Tyraniden-Flugkoérper sind nicht von der Maximalbeschrankung fur im
Spiel befindliche Flugkodrper betroffen. Aullerdem gehen Tyraniden-
Flugkorper bei einem Pasch nicht aus.

Tyraniden ignorieren bei Enteraktionen ALLE Beschussmarkeneffekte.
Sie verlieren auch dann nicht den Schutz der Sporen, wenn sie sich
zum Entern in direktem Kontakt mit einem Feindschiff befinden, an
dem Beschussmarken platziert sind; platziere die Beschussmarken so,
dass sie nur das gegnerische Schiff, nicht aber das Tyranidenschiff
berthren.

Obgleich Tyraniden Beschussmarkeneffekte ignorieren, tut das
geenterte Schiff dies nicht. Tyraniden erhalten also den +1 Bonus,
wenn das Feindschiff Beschussmarken in Basekontakt hat.

Tyranidenschiffe mit zwei Paar ,,massive claws* (Regeln sind noch nicht
im Deutschen verfugbar) wurfeln 4wW6 zum Treffen. Klammern sie sich
erfolgreich am Gegner fest (was recht wahrscheinlich ist), wurfeln sie
wie Ublich in der Endphase ein zweites Mal, wodurch sie maximal einen
weiteren Schadenspunkt verursachen konnen (siehe Seite 84 im
Armada-Erganzungsband).

Schwarmschiffe (Hive Ship) der Tyraniden erhalten nicht langer
kostenloses Bioplasma, wie im Profil auf Seite 87 beschrieben ist.

Tyraniden-Flieger gibt es nur als Jager und Enterboote. Da sie keine
Bomber besitzen, kbnnen Tyraniden auch keine Torpedobomber
einsetzten.

Da Kraken nicht Gber Sporen verfiigen, kdnnen sie auch nicht das
Upgrade zuséatzliche Sporenzysten erhalten.

Necronflotten

»Particle Whips* (Regeln sind noch nicht im Deutschen verfugbar)
ignorieren Schilde, Holofelder sowie sonstige Schutzvorrichtungen, die
analog funktionieren (z.B. Sporen der Tyraniden) bei einem Trefferwurf
von 6. Ansonsten werden sie wie normale Lanzen behandelt.

Die Siegespunkte fur Necrons auf Seite 74 im Armada-Erganzungsband
ersetzen die bisherigen Ubergangsregelungen.

Der ,,Star Pulse Generator“ (Regeln sind noch nicht im Deutschen
verfugbar) wirft gegen jedes Schiff in Reichweite separat einen W6.
Gegen jeden Flugkdrper (nicht Wellen!) wird ebenfalls einzeln gewdrfelt
(Treffer bei 4+). Holofelder schiutzen nicht gegen den ,,Star Pulse
Generator®.

Necronwaffen, die jedes Ziel als ,,ndhert sich* behandeln, verwenden
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gegen Verteidiger trotzdem die Spalte fur Verteidiger.

Orkflotten

e Torpedobombaz kosten +10 Punkte pro Hangar, basierend auf der
groRtmaoglichen Flugkorperkapazitat des Schiffs. Das heil3t, dass ein
Waaaghkreuza +40 und ein Space Hulk +160 Punkte fur
Torpedobombaz bezahlen muss.

¢ In den Sonderregeln fur das Todbringa-Schlachtschiff (Armada-
Ergdnzungsband, S. 64) mussen die Zusatzkosten flr Torpedobombaz
+40 Punkte betragen.

e Torpedobombaz fur Gorbags Rache kosten +80 Punkte (Armada-
Ergdnzungsband, S. 65)

e Torpedobombaz fur die Slamblasta kosten +40 Punkte (Armada-
Ergdnzungsband, S. 66).

e Torpedobombaz fur die Kroolboy kosten +40 Punkte (Armada-
Ergdnzungsband, S. 67).

e Torpedobombaz fir den Hammer-Schlachtkreuza kosten +40 Punkte
(Armada-Erganzungsband, S. 68 ).

e Jedes Orkschiff mit Torpedowerfaz darf fur +5 Punkte Entertorpedos
erhalten, auch wenn diese Option nicht im entsprechenden Eintrag
vermerkt ist. Ein Space Hulk darf Entertorpedos fur +15 Punkte
erhalten.

e Torpedobombaz durfen sich nicht mehr wie Jager verhalten und andere
Flugkorper abfangen. Aul3erdem wird ihre Geschwindigkeit auf 20 cm
herabgesetzt.

© Games Workshop Ltd. 2005



	4. ÜBERARBEITETE VERSION

