UM DIE STERNE ZU VEREINEN:

TAU-SCHIFFE

-

»Mir scheint, diese Menschen glauben, sie konnten (iber die Sterne und
das ganze Weltall herrschen, und das, obwohl sie zutiefst uneins sind.
Durch unsere Anwesenheit, denke ich, werden wir sie eines Besseren
belehren.”

Kor'o Tau'n Viel



TAU-SCHIFFE

DIE TAU-FLOTTE

Das Sternenreich der Tau expandiert seit circa
eintausend Jahren, einer relativ kurzen Zeitspanne.
Trotz dieser Tatsache hat es bereits beachtliche
Fortschritte dabei erzielt, zivile wie militarische
Raumschiffe zu entwickeln. Mittlerweile sind die Tau
so weit, dass man ihre Schiffe mit denen der
Imperialen Raumflotte vergleichen kann.

Der Entwicklung der Tau-Flotte (in der Tausprache:
Kor’vattra) wurde von der Himmelskaste hdchste
Prioritdt beigemessen. Ohne die Kor’'vattra kdnnten
die Tau niemals ihre selbst auferlegte Bestimmung
verwirklichen, und sie wéren astronomischen
Phédnomenen wie Meteorstirmen und Supernovas
hilflos ausgeliefert.

Nachdem die Tau von den Himmlischen vereint
worden waren, begann eine rasante technologische
Entwicklung. Bis M39 hatten sie das T’au-System
vollstandig erkundet und zahlreiche Forschungs- und
Verteidigungsstationen im Orbit ihrer Heimatwelt
installiert. Um weiter zu expandieren, bendtigte man
nun ein Antriebssystem, mit dem interstellare
Entfernungen uberbrickt werden konnten — und dies
stellte fir die Tau ein groRes Problem dar.

Tau-Raumschiffe verwendeten bereits zu dieser Zeit
eine Variante des Gravitationsantriebs. Hierbei wurde
ein Gravitationsfeld vor das Raumschiff projiziert, von
dem das Schiff angezogen und damit vorangetrieben
wurde, nicht undhnlich dem archaischen Segelprinzip.
Zweihundert Tau’cyr lang forschte die Wasserkaste,
um eine neue Generation von Antrieb zu entwickeln,
bis ihnen die Lésung quasi in den SchoR fiel.

Auf dem innersten der sieben T’au-Monde entdeckte
ein Team aus Geologen die Uberreste eines
auBerirdischen Raumschiffs. Dieser bedeutungsvolle
Fund l6ste jedoch nicht, wie man vermuten sollte,
eine Sensation aus. Vielmehr hatten Gelehrte der Tau
fest damit gerechnet, dass es andere Zivilisationen
gab, denn dies passte gut in die Philosophie des
Hoheren Wohls: Die Tau glaubten, dass ihre Existenz
einen Sinn hatte, namlich die Verbreitung des
Hoheren Wohls; und diese Verbreitung setzte voraus,
dass es andere Volker gab, welche dieser Philosophie
noch nicht folgten. Die Gelehrten jedenfalls
betrachteten es als Wink des Schicksals, dass ihnen
diese Technologie genau zum richtigen Zeitpunkt in
die Hande gefallen war.

Die Tau waren technologisch gerade so weit, dass sie

den Warpantrieb analysieren und replizieren
konnten, allerdings brachten die ersten Testfluge
nicht den erhofften Erfolg. Um in den Warp
einzutreten, bedurfte es nicht nur der Technologie,
sondern auch warpsensibler Psychen zur Navigation,
und diese Begabung besaflen die Tau nicht; es gab
einfach keine Psioniker unter dem jungen
Sternenvolk. Ohne einen solchen Navigator war
bereits der Sprung in den Warpraum unmaoglich. Was
den Tau allerdings gelang, war eine temporére
Annéherung an den Warpraum: Sie konnten fur kurze
Zeit in der Grenzzone zwischen Warp und Realraum
gleiten und wurden anschlieBend zuriick in den
Realraum katapultiert, wie ein mit Luft gefullter Ball,
der kurzzeitig unter Wasser gehalten wird und dann
empor schnellt.

Die zu einem hohen Preis bei den Testfligen
gesammelten Daten wurden sorgféltig ausgewertet.
Wissenschaftler der Wasserkaste stellten dabei fest,
dass die Grenzzone zwischen Warp- und Normalraum
keine klar abgegrenzte Struktur aufwies. Was sie
vorfanden &hnelte vielmehr einem tosenden Ozean,
der durch die stirmischen Fluten des Warp aufge-
wirbelt wurde. Indem man den Gravitationsantrieb
neu konfigurierte, so dass das Gravitationsfeld nun
mehr einem Flugel glich, der das Schiff langer in die
Fluten drickte, konnte man die Tauchzeiten
erheblich verlangern. Die Geschwindigkeiten, die
man beim Auftauchen in den Normalraum erreichte,
waren beeindruckend, und zusammen mit dem Effekt
des Warp auf Raum und Zeit waren die real
zuriickgelegten Distanzen immens. Bei den ersten
Tests gingen sogar die meisten Drohnenschiffe
verloren, weil sie weit Uber die Sensorenreichweite
ihrer Bergungsschiffe hinaus sprangen.

Kurz darauf begann man sich um die
Feinabstimmungen zu kimmern. Das Hauptproblem
bestand darin, dass nur die starksten (und
massivsten) Gravitationsantriebe ein angemessen
machtiges Gravitationsfeld wéhrend eines Sprunges
aufrechterhalten  konnten, und dass ihre
Wiederaufladung nach einem Sprung beachtliche Zeit
in Anspruch nahm. Im Vergleich zu eigentlichen
Warpreisen kamen die Tau nur langsam voran. Nimmt
man die typische imperiale Warpgeschwindigkeit, so
war der Antrieb der Tau nur ein Funftel so schnell.
Jedoch war diese Geschwindigkeit dauerhaft und
setzte die Tau nicht den Gefahren des Warp aus. Auf

diese Weise waren sie nun das erste Mal in der Lage,
sich tber die Grenzen ihres eigenen Sternensystems
hinweg auszubreiten.

Die ersten grofReren interstellaren Raumschiffe waren
die schwerféalligen Gal’leath (Ubersetzt: Erkunder).
Diese GroRraumschiffe legten den Grundstein fur das
Tau-Imperium, wie wir es kennen, und bildeten den
Kern der Kor’'vattra in den ersten Ork- und
Niccassarkriegen. Die Niccassar waren den Tau
technologisch unterlegen und wurden rasch besiegt.
Sie waren eines der ersten Volker, das in das Tau-
Imperium eingegliedert wurde. Die Orks hingegen
stellten ein grofReres Problem dar. Ihre Schiffe waren
schneller, hatten bessere Panzerung und Schilde und
waren zudem schwerer bewaffnet. Gegen solche
Gegner war die Gal’leath-Klasse ungeeignet und
schlichtweg zu kostbar, um aufs Spiel gesetzt zu
werden. Glicklicherweise konnte man immer
kleinere und leistungsstarkere Gravitationsantriebe
bauen, so dass in der Folgezeit die kleinere II'fannor-
Klasse (Ubersetzt: Handler) eingefihrt wurde. Um
den zahlreichen Eskortschiffen der Orks entgegenzu-
wirken, entwickelten die Tau ihre eigenen, als Kass’l-
Klasse (Ubersetzt: Waéchter) bezeichneten
Kanonenboote. Die Tau umgingen das Problem des zu
groRBen Antriebs fur Warpreisen, indem sie die Kass'l-
Klasse im Fahrwasser des Gravitationsfelds grof3erer
Schiffe durch den Warp schleusten. Diese Neuerung,
zusammen mit der Entwicklung superschwerer
lonengeschiitze und der Massenproduktion von
Barrakuda Jagern, stellten das Kraftegleichgewicht
wieder her. Am Ende jedoch war es die
Produktionsleistung und Effizienz der Tau-Werften,
die das Sternenreich vor der Vernichtung bewahrten.

Mir scheint, diese Menschien glaupen,
sie konnten Uber die Sterne und das
ganze Weltall herrschen, und das, obwohl sie
zutiefst  uneins  sind.  Durch  unsere
Anwesenheit, denke ich, werden wir sie eines
Besseren belehren.”

Kor'o Tau'n Viel
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DIE TAU'NKAMPAGNE

Tau’'n war das erste groRe Ziel des expandierenden
Tau-Sternenreichs. Nachdem Sonden die Be-
dingungen im Tau’n-System erforscht hatten, ent-
sandten die Tau eine Kolonisationsflotte, bestehend
aus siebzehn Gal’leath und dreiundzwanzig Schiffen
der II'fannor-Klasse. Eskortiert wurden sie von
mehreren Dutzend Kanonenbooten der Kass’l-Klasse.
Am wichtigsten war jedoch die immense Transport-
kapazitat der Flotte, welche dazu diente, die Kompo-
nenten fur ein halbes dutzend schwer bewaffneter
Orbitalstationen nach Tau’n zu transportieren.
Wéhrend sie immer wieder Orkangriffe abwehrten,
waren die Tau in der Lage, ihre Stationen im Orbit zu
platzieren und die Kolonisation der Welt aus dem
Orbit zu kontrollieren. Die Stationen dienten als
sicherer Hafen fur die Tau-Flotte, welche erfolgreich
die Orks abwehren konnte, worunter auch ein Angriff
mit neun Killa- und Waaaghkreuzern fiel. Die Taktiken
der Tau waren allerdings zu statisch, und so gelang es
den angriffslustigen Orks immer wieder, Barrakudas
und Wéchter Kanonenboote von den Orbitalstationen
und der Flotte wegzulocken und zu zerstéren.
Beendet werden konnte der Konflikt durch einen
Uberragenden Sieg der Tau-Bodentruppen, die eine
Uberstirzte Landung der Orks in ein Debakel
verwandelte und die weitere Kolonisation sicherte.
Allerdings war dies ein teuer erkaufter Sieg: Die Tau
hatten vierzehn ihrer GroRRkampfschiffe verloren,
wahrend die Orks nur ein Schiff mit vergleichbarer
Tonnage einbldRen mussten. Aber man hatte seine
Lektion gelernt.

Zundchst machte man sich daran, die Koordination
von Bodentruppen und Raumschiffen zu verbessern.
Das Ergebnis waren die Mantas, eine Kreuzung aus
Raumjager, Landungsschiff und schwerem Bomber
(wobei sie fast schon zur Klasse der Eskortschiffe
gezéhlt werden mussen). Der Einsatz von orbitalen
Geschutzstationen wurde schnell fester Bestandteil
der Kor’vattra-Doktrin, ebenso wie die Gewohnheit,
kleine Raumstationen (so genannte Wegpunkte) zu
bauen, an denen sich die Tau-Schiffe sammeln
konnten, ohne entdeckt zu werden. Zudem musste
das Problem der interstellaren Kommunikation
bewéltigt werden. Das Fehlen telepathischer
Kommunikation bedeutete, dass sobald eine Flotte
unterwegs war, jeglicher Kontakt mit dem Raum-
flottenkommando oder anderen Flottenteilen
abbrach und sie auf sich allein gestellt war. Ketten von
Wegpunkten wurden errichtet, damit diese

Nachrichten weitergeleitet werden konnten. Doch
war dieses Prinzip nur auf relativ kurzen Distanzen
effizient. Deswegen entwickelte man die Skether’gan-
Klasse (Ubersetzt: Bote). Der Bote war klein, geradezu
winzig im Vergleich zum Rest der Flotte, und er wurde
von nur einem Pilot sowie einigen Drohnen
gesteuert. Durch dieses Minimieren der Besatzung
konnte der Bote einen ausreichend leistungsstarken
Antrieb mit sich fdhren, welcher es dem Schiff
ermdoglichte Warpspriinge durchzufihren. Neben
dem Antrieb verfugte dieser Schiffstyp Uber ein
fortschrittliches Speichersystem, mit dem gewaltige
Datenmengen gespeichert und weitergeleitet werden
konnten. Dringende Nachrichten konnten nun durch
eine Kette von Botenschiffen Ubermittelt werden,
wobei ein Schiff nach einem Sprung die Daten an ein
weiteres Ubertrug, welches wiederum zum néchsten
Schiff in der Kette flog. Das Prinzip ist naturlich sehr
behabig, und so bleibt die Koordination weit
verstreuter Flotten ein Schwachpunkt der Kor’vattra
und erfordert eine sehr genaue und weitsichtige
Planung.

Von diesen Errungenschaften abgesehen, machten die
Tau viele kleinere Fortschritte. Das beste Beispiel ist
die Verbesserung der Drohnentechnologie, welche
zur Entwicklung von Spéahersonden mit besserer
Sensorreichweite fuhrte. Die Feuerkaste unterstutzte
die von der Luftkaste dominierte Kor'vattra bei der
Ausbildung von Kampfpiloten und der Entwicklung
neuer Flottentaktiken.

~Abfangen in 7283 Centidec.”

~Alle Waffensysteme bereit, Zeit bis zum Abfangen?”

TAU-SCHIFFE
DER DAMOKLES KREUZZUG

Im GrofRen und Ganzen stagnierte das Tau-System
nach diesen Fortschritten — bis der Kreuzzug im
Damokles-Golf das Imperium der Menschheit ins
Spiel brachte. Es ist sehr wahrscheinlich, dass die Tau
durch einen Ork-Waaagh! in dieser Periode vernichtet
worden waren. Die Zerschlagung des Waaagh!
Scraghurtz durch das Weltenschiff Alaitoc jedoch
sicherte ihr Uberleben. Der fir das Imperium eher
unbedeutende Krieg mit den Tau konfrontierte die
unerfahrene Kor'vattra mit einer vollig neuen
Dimension von Raumschiffen und Raumschlachten.
Die Expansion ihres Sternenreiches bedeutete nun,
dass sie auch auf Spezies wie die Kroot und die
Nicassar und deren Raumschiffe zuruckgreifen
konnten. Hinzu kamen menschliche Piraten und
Freihéndler, welche die Tau mit Informationen tber
neue Technologien versorgten. In den ersten zwanzig
Jahren des Waffenstillstands entwickelten die Tau
ihren ersten Kreuzer der Lar’shi-Klasse (Ubersetzt:
Held), basierend auf dem Design eines Kreuzers der
Lunar-Klasse. Nachfolgend gelang es einer mit vielen
dieser neuen Schiffe versehenen Tau-Flotte eine etwa
gleich groRe Orkflotte zu besiegen, die das D’yanoi-
System angriff.

Mittlerweile sind die Tau eine etablierte Macht im
ostlichen Spiralarm, aber es ist offen, ob die Kor’vattra
der Herausforderung einer Schwarmflotte oder ande-
ren groen Gefahren des Universums gewachsen ist.

Kor'uil vash'ya tozhan schwebte zuriick in seinen Schocksessel und blinzelte auf die Kontrollkonsole zum
Auslosen des Notfallgurtsystems. Er betitigte ihn immer erst unmittelbar vor der Schlacht. Als Mitglied
der Luftkaste war er in Orbitalstationen aufgewachsen und in der Schwerelosigkeit zu schwimmen war
fur ihn gewohnter als zu laufen. Um seinem Sessel herum leuchteten mehrere Hologrammanzeigen,
projiziert von seinen Drohnen. Mit gelibtem Auge nahm er jedes Detail wahr. Sein Schiff fuhr mit
optimaler Geschwindigkeit und schloss rasch auf das Schiff der Menschen auf. Obwohl die Drohnen das
Schiff eindeutig als zivilen Frachter Tdentifiziert hatten, legte dieser doch ein beachtliches 'I'emeo vor,
fast so schnell wie Tozhans Skether'gan-Klasse, und sein Schiffstyp war der schnellste der Tau-Kor'vattra.

Tozhan bestatigte die Abfangkoordinaten auf seinem taktischen Display, und der Countdown begann. Alle
Massebeschleuniger waren aufgeladen, und die gewaltigen Energien konnten auf sein Befehl hin entfesselt
werden. Auf diese Fracht wirden die auf Arthas Moloch kédmpfenden Menschen vergeblich warten.



TAU-SCHIFFE

SONDERREGELN DER TAU

WAFFEN DER TAU

Fur Tau-Waffen gelten folgende Sonderregeln:

Abwehrtirme

Tau-Abwehrtirme verwenden fortschrittlichste
Technologie und verfligen tGber mehrere effizient
koordinierte Waffensysteme. Siehe Sonderregeln
far Feuerleitsysteme.

lonengeschitze

lonengeschiitze erzeugen einen hochenergetischen
Partikelstrom, der das Ziel in seine atomaren
Bestandteile zerlegt. lonengeschiitze funktionieren
genau wie Lanzen.

Massebeschleuniger-Batterien

Die auf Raumschiffen installierten Massebe-
schleuniger verbrauchen Unmengen von Energie.
Deswegen werden die Batterien in rascher Folge
abgefeuert, so dass die Generatoren nicht Uber-
lastet werden. Massebeschleuniger-Batterien funk-
tionieren genau wie Waffenbatterien.

Lenkraketenbeschleuniger
Lenkraketenbeschleuniger  sind  gigantische
Massebeschleuniger, welche Raketensalven aus den
Tau-Schiffen katapultieren. Das Gravitationsfeld
eines Schiffs ist zudem so moduliert, dass die
Raketen beim Durchfliegen einen weiteren Schub
erhalten. Die Raketen werden von Drohnen
gesteuert und sind daher besonders gefahrlich.
Siehe Regeln fur Tau-Flugkorper.

Andockpylonen

Andockpylonen sind Greifarme, die Gravitations-
schirme generieren. An ihnen docken kleinere
Schiffe ohne Warpantrieb an, um auf Warpreisen
mitgenommen zu werden. Allerdings haben
Andockpylonen keine Auswirkungen auf das Spiel —
vor und wahrend einer Schlacht docken Schiffe
niemals an ihrem Mutterschiff an. Aul3erdem spielt
die Anzahl der Andockpylonen keine Rolle, wenn
Siegpunkte ermittelt werden. Es macht also nichts,
wenn der Tau-Spieler am Ende nicht genug
Andockpylonen flr seine Eskortschiffe tbrig hat.

TAU-SYSTEME

Far Tau-Systeme gelten folgende Sonderregeln:

Schilde

Tau-Schilde werden durch ihr Gravitationsfeld
reprasentiert. Sie funktionieren genau wie
normale Schilde.

Deflektorschilde

Der Deflektorschild ist fir gewohnlich am Bug
neuerer Tau-Schiffe installiert. Er fokussiert das
Gravitationsfeld im Frontbereich, wodurch das
Schiff wesentlich besser gegen Beschuss geschiitzt
wird. Wenn ein Schiff mit Deflektorschild im
Frontbereich durch Beschuss getroffen wird, zahlt
die Panzerung als 6. Deflektorschilde sind stets auf
den Bugbereich ausgerichtet und werden zerstort,
wenn auf der kritischen Treffertabelle das
Ergebnis Bugbewaffnung beschadigt erwirfelt
wird. Deflektorschilde zahlen spieltechnisch
jedoch nicht als Schilde, erzeugen also keine
Beschussmarken und behindern nicht
Enteraktionen etc.

Feuerleitysteme

Boten Eskortschiffe verfligen dber hoch
entwickelte Datenverarbeitungssysteme, um die
vielen Informationen schnell und sicher zu tber-
tragen. Wenn die Schiffssensoren an diese
leistungsstarken Systeme angeschlossen werden,
kann deren Kapazitat genutzt werden, um die
Abwehrtirme effektiver zu koordinieren. In der
Schlacht kann ein Bote diese Informationen an
andere Schiffe weiterleiten. Jedes Tau-Schiff
innerhalb von 10 cm eines Schiffs mit einem
solchen Feuerleitsystem darf misslungene
Trefferwirfe flir Abwehrtirme wiederholen und
ignoriert die Spaltenverschiebung nach rechts fur
Ziele, die weiter als 30 cm entfernt sind.
Feuerleitsysteme funktionieren auch dann, wenn
Kollisionsalarm gegeben wurde.

ANMERKUNGEN

Sofern nicht anders angemerkt, funktionieren
Tau-Schiffe entsprechend den Regeln im
Raumflotte  Gothic  Regelbuch. Folgende
Erlauterungen helfen hoffentlich, eventuelle
Fragen im Vorfeld zu Kklaren.

Kritische Treffer
Tau-Schiffe verwenden die normale Tabelle aus
dem Regelbuch.

Moralwert
Tau-Schiffe verwenden auch die Standard-
Moralwerttabelle.

Teleportattacken
Tau-Schiffe durfen keine Teleportattacken durch-
fuhren, da sie nicht genug Energie besitzen.

Enteraktionen
Der Enterwert eines Tau-Schiffs entspricht der
halbierten Schadenskapazitét.

\o/
\4

uwir sind auBer Reichweite, Sir, und «lle
Treffer aus=dieser Entfernung konnen sie

vernachléssigen.” : -

Geschitzmeister Dopern

Anmerkung zur Waffenkonfiguration der Tau

lonengeschitze und Massenbeschleuniger-
Batterien sind mit fortschrittlichen
Zielsystemen gekoppelt, was durch ihren
aullergewdhnlich groBen Feuerbereich
reprasentiert wird. Zwar sind die einzelnen
Waffen auf den ersten Blick nicht sonderlich
stark, aber dank ihrer flexiblen Zielaus-
richtung kdnnen sie ihren Beschuss auf
einzelne Ziele, besonders im Bugbereich,
konzentrieren und dadurch eine verheeren-
de Feuerkraft entfalten.
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TAU-SCHIFFE

Llch bin sicher, unser Schiff entspricht ganz Ihrem Geschmack, Admiral* Der Kor'O unterstrich seine Worte mit einer einladenden, fast schon theatralischen Geste, was das
Unbehagen des neben ihm gehenden Gue'la-Admirals steigerte.

»Nun ja, .. es mangelt etwas an .. Geschichte, oder eher Vergangenheit — im \ergleich zu unseren eigenen Schiffen, meine ich. Aber in der Tat, Sie haben hier bewundernswerte
Standards. Freilich, ein solch, &h, schlichtes Schiff wirden Sie kaum in der Flotte Seiner Heiligkeit finden, aber fir unsere Zwecke ist es hinreichend.”

»Ganz lhrer Meinung, Admiral“, fuhr der Kor'O fort, ohne auf die wenig subtile Kritik einzugehen oder gar \erdrgerung zu zeigen. ,Wenn ein Man blind sein méchte, so sollte
man ihn nicht zum Sehen zwingen.“ Die beiden Manner - ja, die beiden Volker - blickten sich das erste Mal tief in die Augen, der Kor'O kiihl und zuversichtlich, der Admiral
nervds und verunsichert. Der Tau-Kapitdn lieR sein Gegeniiber noch einen Moment schwitzen und wendete sich dann milde lachelnd ab, um mit groRen Schritten weiterzueilen.

»Folgen Sie mir®, bat Kor'O den verblifften Menschen. ,Sie sollten unseren Befehlshaber kennen lernen.”

* k k % %

Der Tau-Kapitén offnete eine ovale Tir und lieB Admiral Rada vor sich passieren. Rada trat in einen groBen Raum ein und wartete auf Kor'O, aber dieser war ihm nicht gefolgt.
Stattdessen signalisierte ihm ein leises Zischen das SchlieBen der Tur. Ein zweiter, ziemlich verschrumpelter Tau trat hinter einem \orhang am anderen Ende der vermeintlichen
Briicke hervor.

»Seid gegriRt®, sprach der alte Tau, ,ich bin Aun'O Tau Kelith, und ich heiBe Sie, Admiral Rada, herzlich auf meinem Schiff willkommen. Ich hoffe, Sie haben nichts gegen die
Anwesenheit meiner Begleiter. Ich bin schon sehr alt, miissen Sie wissen, und da ist man hin und wieder auf die Hilfe Anderer angewiesen.“ Bei diesen Worten traten links und
rechts hinter dem Admiral zwei Feuerkrieger hervor. Rada versuchte vergeblich sein wachsendes Unbehagen zu verbergen, das ihm auf sein vernarbtes Gesicht geschrieben stand. Die
beiden Feuerkrieger nickten kurz und zogen sich diskret zuriick, um an der Tir zu warten. Der Admiral schwieg.

»Sie wissen, dass sich einige Ihrer Kameraden in unserer Obhut befinden, Admiral Rada, oder nicht?“ Sein gerade noch ernstes Gesicht nahm mit einem Mal einen schelmischen
Ausdruck an, wéhrend er gleichzeitig noch kleiner und gebiickter zu werden schien.

+Einige meiner Matrosen wurden von den Tau gefangen genommen, das ist richtig.“ Rada missfiel das Gebaren des sonderbaren Kauzes, und er gab sich keine Miihe, seinen Unmut
zu verbergen.

Jlch bedaure sehr, setzte der Tau erneut ein, ,dass einer lhrer Ménner schwer verletzt wurde und wir nicht tber die notwendigen Kenntnisse verfiigten, ihn zu behandeln. Vielleicht
wollen Sie uns Gber ihre Behandungsmethoden informieren; dann konnen wir in Zukunft den unndtigen Verlust von Menschenleben verhindern, Admiral Radas beantwortete den
neuerlichen Vorschlag des Tau mit wortlosem Schulterzucken.

»Nun, dann vielleicht ein anderes Mal, Admiral.“ Der Tau trippelte zuriick zum Vorhang am anderen Ende der Halle, der eine Fensterfront zu verbergen schien. ,Ich bin jedenfalls
froh, dass Sie gekommen sind, um die Zukunft ihrer Kameraden zu besprechen.

Rada spurte sein Selbstbewusstsein zuriickkehren und naherte sich langsam dem Tau, um das Gesprach auf sein Anliegen zu lenken: ,,Und ich, Tau, bin froh, dass Ihr eure Niederlage
vor dem Barmherzigen Imperator eingesteht, dessen bescheidener Représentant ich bin.“ Rada pausierte kurz, hoffend, dass seine Worte einen &hnlichen Eindruck machen wirden, wie
die Worte des Tau kurz zuvor. Der Auferirdische lieB sich jedoch nicht aus der Fassung bringen, und Rada blieb nichts weiter (brig, als sich zu réuspern und zum Thema zu
kommen. ,Da wir einen Waffenstillstand ausgehandelt haben, erhalten Sie und Ihr Volk freies Geleit beim Riickzug aus dieser Welt. Zuerst aber missen Sie die Gefangenen frei
lassen.”

LAber nicht doch, Admiral, Sie verstehen mich falsch. Ich habe Sie nicht eingeladen, um die Details des Waffenstillstands zu erdrtern. lhr Besuch ist ein Anliegen ihrer Besatzung,
die Ubrigens eine sehr hohe Meinung von lhnen hat. Sie wollen, dass wir Sie, Admiral, mit demselben Respekt behandeln. Sehen sie, ihre Crew mdchte, dass Sie..

Rada horte nur noch halb zu, wéhrend der alte Tau den Vorhang beiseite zog. Er kochte innerlich vor Wut und war kurz davor, den Aun’O niederzuschlagen. Aber als er den Tau
erreichte, fiel sein Blick auf die Szenerie, welche sich hinter dem gldsernen Balkon darbot. Sein Gesicht erstarrte zur Maske. Von seinem Standort aus blickte Rada auf ein Atrium,
einen lichtdurchfluteten, weitrdumigen Innenhof. Dort versammelt befanden sich Hunderte seiner Schiffsbesatzung, einst loyale Matrosen der Imperialen Flotte, bunt vermischt mit
mindestens ebenso vielen Tau. Die Manner legten ihre Uniformen ab, tauschten sie gegen Roben, welche von den Tau dargeboten wurden, unterhielten sich aufgeregt und tauschten
die herzlichsten Gesten aus. Jenseits des Atriums sah Rada durch ein gewaltiges AuBenfenster, wie sein eigenes Schiff von Schwarmen aus Tau-Schiffen und Schiffen menschlicher
Freihdndler eingekreist war. Auf Radas Briicke befanden sich nicht mehr die uralten Aquilas, sondern reihenweise Tau-Symbole, dieselben Symbole, die er nun an den Uniformen
seiner besten Offiziere sah.

.. sich dem Sternenreich der Tau anschliefen.”




TAU-SCHIFFE

GAL'LEATH (ERKUNDER) STERNENSCHIFF 230 Punkte

ie Erkunder-Klasse war der entscheiden-

de Durchbruch fir die Tau, denn dieses
Schiff erst ermdglichte die Grindung ihres
Imperiums. Die massiven Reaktoren konnten
das Gravitationssegel auch auf langeren
Tauchfahrten durch den Warp stabilisieren.
Verglichen mit der durchschnittlichen Warp-
gewindigkeit war dieser Antrieb nur ein
Funftel so schnell. Fir den Erkunder reichte
dies jedoch véllig aus, und sein groRter
Vorteil bestand ohnedies in seiner
betrachtlichen Transportkapazitat, in der
ganze Forschungsstationen Platz fanden.
Noch wichtiger aber war seine Fahigkeit als
mobiles Dock fiir kleinere Schiffe zu dienen,
die aus eigener Kraft keine Warpreisen unter-
nehmen konnten. Seine Andockpylonen
konnten modulare Orbitalstationen, Weg-
punkte und, seit kurzem, sogar Boten-
Eskortschiffe durch den Warp schleusen. Die
Entdecker waren schon immer die Galeonen
des Tau-Imperiums, und seit fast einhundert

GAL'LEATH, STANDARDKONFIGURATION VASH'YA Typ XXII Tau'cyr ist es das einzige Schiff, das sich

- permanent in Produktion befindet. In dieser
TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Zeit wurde das Schiff von Typ | bis hin zu Typ

. " XXIIl fortentwickelt und einer Reihe von
Schlachtschiff/12 15 cm 5+/4+ Heck Verbesserungen unterzogen. Erst der Konflikt

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH mit den Orks versetzte dieser Klasse den
TodesstoRR. Das Erkunder Sternenschiff war

Massebeschleuniger-Batt. - Bug 45 cm 6 Front/Links/Rechts einfach kein reines Kampfschiff, und mit
Flughangars - Backbord Barrakudas: 25 cm 4 Schwadronen - seiner Bewaffnung konnte es sich die
Mantas: 20 cm Killakreuzaz und Waaaghkreuzaz nicht vom

Leib halten. Stattdessen forcierte man nun

Flughangars - Steuerbord Barrakudas: 25 cm 4 Schwadronen - den Bau der Handler-Klasse. Als die Handler-
Mantas: 20 cm Klasse fertiggestellt wurde, fiel die

Andockpylon - Backbord - Kapazitat: 1 Wachter - Produktion des Erkunders um 85%. Man
Andockpylon - Steuerbord - Kapazitat: 1 Wachter - nahm dennoch weitere Verbesserungen vor,
Py p . und die hier vorgestellten Profile
Andockpylon - Heck - Kapazitat: 1 Wachter - représentieren die aktuellste sowie die am

weitesten verbreitete Variante.

BERUHMTE SCHIFFE: DAL'YTH GAL'LEATH KESSAN

Dieses Schiff ist womoglich das letzte Schiff der Erkunder-Klasse, das auf Dal’yth gebaut wurde. Der Bau der Erkunder wird tberall zurtickgefahren

und die Docks sind hauptsachlich damit beschaftigt, Typ XXIIl Schiffe auf Typ XXIV Standard zu bringen, der von der Wasserkaste auf Bor’kan

entwickelt wurde. Kor’O Kessan ist ein erfahrener Kapitan dieser Schiffsklasse und wurde zusammen mit dem GroRteil seiner Crew auf dieses Schiff
versetzt, nachdem er nur knapp den Orkpiraten im Damokles-Golf entkommen war. Die Dal’yth Gal’'leath Kessan wurde mit Mantas besttickt und ist nun das
Flagschiff einer Expeditionsflotte zur Farsight-Enklave, welche von Aun’shi persénlich geleitet wird. Eine weitere Berlihmtheit, die an der Expedition teilnimmt,
ist der Bioloe Por’O Jess’l, Leiter des wissenschaftlichen Abteilung. GrofRe Teile des Schiffsinnenraums wurden vor der Mission zu Forschungslabors umgebaut.
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GAL'LEATH, EXPERIMENTELLLE KONFIGURATION BOR'KAN Typ XXIV

TYP/SK

GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE

PANZERUNG

Schlachischifi12 | 15 cm

— BEWAFFNUNG— REICHW.//GESCHW.— FEUERKRAFT/STARKE — BEREICH——

Massebeschleuniger-Batt. - Bug

5° 1 5+/4+ Heck

45 cm

6

ABWEHRTURME

Front/Links/Rech

TAU-SCHIFFE

Lenkraketenbeschleuniger - Bug

20-40 cm

8

Flughangars - Backbord

Barrakudas: 25 cm
Mantas: 20 cm

2 Schwadronen

Flughangars - Steuerbord

Barrakudas: 25 cm
Mantas: 20 cm

2 Schwadronen

Andockpylon - Backbord

Kapazitat: 1 Wachter

Andockpylon - Steuerbord

Kapazitat: 1 Wachter

Andockpylon - Heck

Kapazitat: 1 Wachter

benétigte.

Anmerkung: Um die Schiffe der Gal’leath-Klasse mit einem Lenkraketenbeschleuniger auszustatten, musste
die Kapazitat der Flughangars reduziert werden, da man Platz fir die drohnengesteuerten Raketen

L

BENENNUNG DER TAU-SCHIFFE

Wie in vielen Dingen, so gehen die Tau auch bei
der Benennung ihrer Schiffe sehr systematisch vor.
Jeder Schiffs- oder Schwadronname besteht aus
mehreren Elementen.

Das erste Element gibt die Sept an, auf der das
Schiff gebaut wurde.

Das zweite Element bezeichnet die Schiffsklasse.

Das dritte Element ist der Name des ersten Kapitins
bzw. Schwadronkommandanten. Dieser ist stets aus
der Erdkaste mit Kor'ui-Rang oder hoher.

Das vierte Element ist der Name des gegenwartigen
Kapitins bzw. Schwadronkommandanten. Bei Uber-
einstimmung mit dem dritten Element entfallt dieser.

Folglich bedeutet Dal'yth Gal'leath A’proh M'lath,
dass es sich um ein Erkunder Sternenschiff handelt,
das auf Dal'yth gebaut und zuerst von KorO
A'proh kommandiert wurde. Gegenwartig ist Kor'ui
M'lath Kapitan des Schiffs.




TAU-SCHIFFE

ILFANNOR (HANDLER) STERNENSCHIFF ... ............. 105 Punkte

ie Handler-Klasse wurde urspriinglich als

das Arbeitspferd des Tau-lmperiums
konzipiert. Ihre Reaktoren hatten nur ein
Bruchteil der GroRe verglichen mit der
Erkunder-Klasse, aber sie erreichten dennoch
ein Drittel Warpgeschwindigkeit, was fur den
Zusammenhalt des expandierenden Sternen-
reichs sehr wichtig war. Im Krieg mit den
Orks wurde das Design grundlegend
Uberarbeitet, so dass nahezu der gesamte
Frachtraum mit Waffensystemen bestickt
werden konnte. Aufgrund des Mangels an
Alternativen blieb die Handler-Klasse das
wichtigste Kampfschiff der Flotte, bis
schlie3lich die Held-Klasse von den Docks

- lief.
TAUN ILFANNOR
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH URAKYM DRIMMA

. . Gebaut in der beliebten
Massebeschleuniger-Batt. - Bug 45 cm 2 Front/Links/Rechts Ke’lshan-Konfiguration  hat
Andockpylon - Backbord - Kapazitat: 1 Wachter - dieses Schiff nahezu zweihun-
Andockpylon - Steuerbord - Kapazitat: 1 Wachter - dert Jahre lang unter wechselnder
Massebeschleuniger-Batt. - Backborid 45 cm 2 Front/Links Fihrung im imperialen Raum Handel

- getrieben. Uber gute Kontakte zu
Massebeschleuniger-Batt. - Steuerbprd 45 cm 2 Front/Rechts Freihandler-Gilden und unabhéangige

Handelsstationen hat sie Tau-Guter gegen
imperiale Technologie und andere Dienste

IL'FANNOR, KONFIGURATION DALYTH imperialer Birger eingetauscht. In drei
TYP/SK GESCHW.  DREHUNGE} SCHILDE PANZERNG ABWEHRTURME Fallen waren imperiale Fregatten der Tau’'n

II'fannor Ur’akym Drimma dicht auf den

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH Verfolger abgeschiittelt werden. Beim
- n letzten Gefecht gegen eine Kobra-
Massebeschleuniger-Batt. - Bug 45 cm 2 Front/Links/Rechts | ‘schwadron in einem Asteroidengiirtel
lonengeschiitze - Backbord 30 cm 1 Front/Links gingen allerdings die Wachter-Kanonen-
lonengeschiitze - Steuerbord 30 cm 1 Front/Rechts boote verloren
Massebeschleuniger-Batt. - Backbofd 45 cm 2 Front/Links
Massebeschleuniger-Batt. - Steuerbjord 45 cm 2 Front/Rechts i : j
andler sagen Sie? Vielleicht kdmnen Sie
3y mir dann erklaren, wie Héndler fiinfzehn
Spatere Modelle der II'fannor wurden mit drastisch verbesserter AuRenhille gebaut, einer Konstruktions- Fregatten des Imperatdrs zerstoren konnen®
methode, welche die Tau erst kirzlich entwickelt haben. Beide II’fannor-Konfigurationen dirfen daher ihre ~ Kapitin Antonder
Schadenskapazitat fur +15 Punkte von 4 auf 6 anheben. auf der Dalyth-Konferenz
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TAU-SCHIFFE

LAR'SHI (HELD) STERNENSCHIFF . ... .................. 180 Punkte

ie Kronung der Tau-Technologie ist ein

Produkt ihrer Erfahrung aus dem
Kreuzzug im Damokles-Golf. Die Tau wollten
um jeden Preis ein Schiff besitzen, das dem
imperialen Lunar Kreuzer tberlegen war. Wie
sich herausstellte scheiterten sie, aber es
gelang ihnen, ein mindestens ebenburtiges
Schiff zu konstruieren.

Beachte: Samtliche Schiffe der Lar’shi-
Klasse sind mit Reflektorschilden ausge-
stattet, was ihren Frontpanzerungswert

LAR'SHI, STANDARDKONFIGURATION VASH'YA auf 6 anhebt. Der Deflektorschild fallt
- aus, sobald der kritische Treffer
. Bugbewaffnung beschédigt erzielt wird.
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH 7
3 BERUHMTE SCHIFFE:
Lenkraketenbeschleuniger - Bug 20-40 cm 6 Front SA'CEA LAR'SHI
Massebeschleuniger-Batt. - Bug 45 cm 4 Front/Links/Rechtp KHAS' A'TAH

Flughangars - Backbord Barrakudas: 25 cm 1 Schwadron - Mit ihren Geschitzmann-
Mantas: 20 cm schaften aus der Feuerkaste
Flughangars - Steuerbord Barrakudas: 25 cm 1 Schwadron - hat sich die Khas'a’tah schnell einen
Mantas: 20 cm Namen gemacht. Von ihrer Feuertaufe in
lonengeschiitze - Backbord 30cm 2 Front/Links elne_r siegreichen Schla'cht gegen nicht
- weniger als drei Barrakutta-
lonengeschitze - Steuerbord 30 cm 2 Front/Rechts Kanonenboote, bis hin zu ihrem jingsten

Coup, als ihre Mantas die Schilde des
leichten  Armatus-Kreuzers Jarralls

LAR'SHI, KONFIGURATION TOLKU Schrecken umgingen und das Schiff

" zerstorten, ist die Khas’a’tah eine einzige

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Erfolgsgeschichte. Als Hauptgrund gilt
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE ~ BEREICH EiF VIS, der” BUTUEEIS R ciner
Orbitalstation Uber Sa’cea aufgewachsen

Lenkraketenbeschleuniger - Bug 20-40 cm 6 Front ist und daher mit den Ansichten und
Massebeschleuniger-Batt. - Bug 45 cm 4 Front/Links/Rechts | Methoden der Feuerkaste vertraut ist.
Flughangars - Backbord Barrakudas: 25 cm 1 Schwadron - s pehifishEataIlg gus als

Musterbeispiel fir die Zusammenarbeit

Mantas: 20 cm J i ¥,
zweier Kasten im Namen des Hoheren

Flughangars - Steuerbord Barrakudas: 25 cm 1 Schwadron - Wohls.
Mantas: 20 cm

Massebeschleuniger-Batt. - Backbord 45 cm 4 Front/Links

Massebeschleuniger-Batt. - Steuerbprd 45 cm 4 Front/Rechts

Lre—



TAU-SCHIFFE
KIRQATH (VERTEIDIGER) STERNENSCHIFF . ... ... ... ... 45 Punkte

So wie die Lar’shi-Klasse die Tau-Antwort auf die Lunar Kreuzer darstellt, so
ist die Kir'Qath maRgeblich von der imperialen Gladius Fregatte inspiriert.
Die Kir'Qath ist das einzig ,echte" Eskortschiff der Tau-Flotte und wird auch
haufig in Schwadronen eingesetzt, um auf kurze Distanz Feuerunterstiitzung
fur groflere Schiffe zu liefern. Der Hauptnachteil dieser Klasse ist die lange Auf-
ladzeit ihrer Triebwerk-Reaktoren. Verteidiger kdnnen bis zu sechs Warptauch-
" fahrten durchfiihren, sind dann aber fir wenigstens ein Rot’aa lahmgelegt. Das

TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE ~ PANZERUNG ABWEHRTURME bedeutet, dass sie nicht als Kundschafter geeignet sind, da sie entweder zu
langsam den interstellaren Raum durchqueren, oder nach einer Warpreise in

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH G_efahr laufen, SiCh nicht schnell genug zurtickziehen zu kénnen. _Dies stell_t

X | __eine Belastung bei schnellen Flottenbewegungen dar, und darum sind Vertei-

Massebeschl.-Batt. - Bug 30 cm 3 Front/Links/ReEts jiger-Schwadronen tberall im Tau-Gebiet verteilt, so dass sie von Flotten ange-
Lenkrakentenbeschl. - Bupy 20-40 cm 2 Front fordert werden kénnen, ohne groRe Entfernungen zuriicklegen zu mussen.

i S”'I'“(ETHER’QAN (BOTE) STERNENSCHIFF . ... .............50 Punkte

TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME Der Bote ist das schnellste autonome Tau-Schiff. Es besteht in der Haupt-

25 cm 1 5+ sache aus einem Gravitationsantrieb und wird nicht nur als Nachrichten-
BEWAFFNUNH&%M% BEREICH Ubermittler, sondern auch als Scoutschiff eingesetzt, denn es ist schnell,

. " manovrierfahig und besitzt High-End-Kommunikationssysteme. Diese Systeme

Massebeschl.-Batt. - Bug 30cm 1 Front/Links/Rephts passte man schlieRlich auch Gefechtsanforderungen an.

- - - Die Bewaffnung der Boten-Schiffe dient allein dem Abschiitteln von Verfolgern,
Sonderregeln: Der Bote stellt insofern eine Ausnahme zu Eskortschiffen und in einer Schlacht bleiben sie meist bei einem Groﬁkampfschiﬁ’ um es
dar, als dass er auch alleine operieren darf. Des Weiteren ist die Skether’gan- gegen Flieger zu schutzen und im Gegenzug vor feindlichen
Klasse mit einem Feuerleitsystem ausgestattet. GroBRkampfschiffen geschiitzt zu sein.
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TAU-SCHIFFE

KASS'L (WACHTER) KANONENBOOT ...................25 Punkte

Wy
3l
L

TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE ~ PANZERUNG ABWEHRTURME

| eskorv1 | 20em ] o0 |1 | 5+ | 1
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE  BEREICH
Massebeschl.-Batt. - Bug 30cm 2 Front/Links/Re
lonengeschiitze - Bug 30 cm 1 Front

er Wéchter wurde gebaut, weil man Eskortschiffe benétigte. Da es nicht ge-
lang, einen warptauglichen Antrieb einzubauen, muissen diese Eskort-
schiffe im Schutz der Gravitationsschirme grof3erer Schiffe am Warp entlang
reisen. Einmal am Zielort angelangt ist dieses Kanonenboot allerdings ein t6d-
liches Werkzeug, das es mit jeder imperialen oder Orkfregatte aufnehmen kann.

Sonderregeln: Die Zahl der Wachter darf nicht die Zahl der Andockpy-
lonen deiner Flotte Ubersteigen. Jedes Wachter Kanonenboot kostet nur 25
Punkte, weil ein Teil der Kosten bereits im Mutterschiff verrechnet ist.

Wachter werden an Andockpylonen in die Schlacht transportiert. Allerdings
hat dies keine Auswirkungen auf das Spiel: Weder beginnen Wachter das Spiel
an ihrem Mutterschiff, noch kénnen sie im Verauf des Spiels auf irgendeine
Weise andocken. Genauso spielt die Anzahl der Andockpylonen beim
Ermitteln der Siegpunkte keine Rolle. Der Gegner bekommt also keine
Siegpunkte fur Uberlebende Wachter, nur weil nicht mehr ausreichend
Andockpylonen zur Verfligung stehen.

TAU-FLUGKORPER . .....

g e e of g PRkt S pezial

Barrakuda Luftuberlegenheitsjager
Manta Raketenzerstorer

TORPEDOS GESCHWINDIGKEIT
20-40 cm

Tau-Raketen

bwohl sie erst seit relativ kurzer Zeit den Weltraum bereisen, besitzen die
Tau bereits ausgekligelte Flugkérper in hoher Stiickzahl.

Wie die Sternenschiffe so sind auch die meisten Tau-Flieger mit Piloten der
Luftkaste bemannt. Beide Fliegertypen sind auch wichtiger Bestandteil der
Streitkrafte auf Planeten, wobei die Mantas ein ganzes Jagdkader transportieren
kénnen und formidable Abfangjager sind, wéhrend die Barrakudas
Feuerunterstiitzung liefern.

Tau-Raketen sind ein wahrer Geniestreich der Tau-Technologie. Sie sind
drohnengesteuert und verfolgen ihre Ziele unermidlich.

reduziert sich die Starke der Salve um 1.

Sonderregeln: Tau-Raketen sind drohnengesteuert und werden in Salven abgefeuert, wobei jeder Torpedostarkepunkt ungefédhr 10 Lenkraketen
reprasentiert. Auf das Spiel hat das allerdings keine besonderen Auswirkungen. Tau-Raketen kénnen noch auf dem Flug ihre Geschwindigkeit und Aus-
richtung &ndern. Daher bewegen sie sich in der Flugkorperphase zwischen 20 cm und 40 cm. AuRerdem duiirfen die Raketen zu Beginn jeder Flugkdrperphase
bis zu 45° drehen. Allerdings musst du zu Beginn jeder Flagkorperphase, auRBer der ersten, fir jeden Starkepunkt einen Wirfel werfen. Fur jede gewirfelte 6

Mantas. Mantas sind Bomber, wobei jede Marke einen Bomber reprasentiert. Sie besitzen Schilde, und wenn sie auf feindliche Jager treffen, wirfelst du einen
W6. Bei einer 4+ wird der Manta nicht entfernt. Mantas bewegen sich 20 cm weit. Wenngleich Mantas Tautruppen aufnehmen kénnen, so werden sie doch
nicht als Enterboote eingesetzt, da Enteraktionen den Vorstellungen der Tau von Raumkampf vollig zuwider laufen.




TAU-SCHIFFE

TAU-ORBITALSTATION

PR e Ry e e - Puniéiedt Varigbel

KERNMODUL . ... .. e 20 Punkte
TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE  PANZERUNG ABWEHRTURME
Verteidiger/4 0cm 0° 1 5+ 2

Ein Kernmodul stellt die Basisversorgung der Kommando- und Kommuni-
kationseinrichtungen sowie der Energie und Sensorstationen sicher und
enthalt die Unterkinfte fiir das Basispersonal. Ein Kernmodul mit all

seinen Zusatzmodulen zahlt spieltechnisch als ein Modell.

SICHERHEITSMODUL . . ....... ... ... .. ..., Punkte: Variabel
Jedes Sicherheitsmodul erhéht die Zahl der Abwehrtirme um 1. Zudem
enthélt jedes Modul ein Verteidigungssystem zu den angegebenen Punkte-
kosten:

Flughangar +10 Punkte
1 Schwadron Barrakudas oder Mantas

Andockpylon +5 Punkte
Kapazitat: 1 Wachter (+25 Punkte)

Massebeschleuniger-Batterie +15 Punkte
Starke 3, Reichweite 45 cm, 360° Feuerbereich

lonengeschitze +15 Punkte
Starke 1, Reichweite 30 cm, 360° Feuerbereich

VERSORGUNGS- & FORSCHUNGSMODUL ......... +10 Punkte
Jedes Versorgungs- und Forschungsmodul birgt zusétzliche Energiewerke
sowie Unterkunfte fur die erforderliche Arbeiterschaft. Pro Modul erhéht
sich die Anzahl der Schilde um 1 (bis zu einem Maximum von 3). Daruber
hinaus bewirkt die hdhere Drohnenintelligenz, dass die Station alle
Vorteile des Tau-Feuerleitsystems erhélt.

QUARTIERMODUL . ... .. i +5 Punkte
Quartiermodule erlauben mehr Tau auf der Station zu leben. Auch wenn das
keine Auswirkungen auf das Kampfpotenzial hat, so wird die Station
zumindest groRer. Fir jedes Quartiermodul addierst du 1 Punkt auf

die Schadenskapazitat der Station.

ie Tau setzen Orbitalstationen seit Anbeginn ihrer Raumfahrtéra ein. Die

Luftkaste, immer an vorderster Front wenn es um die Eroberung der At-
mosphdre ging, stellte die hoch motivierte Besatzungen fur die ersten Orbital-
stationen. Viele Orbitalstationen sind ausschlief3lich Heimstatten fur Mitglieder
der Luftkaste. Andere hingegen dienen dem Handel und der Produktion.

TAU-ORBITALSTATIONEN

Normalerweiser werden bis zu fiinf Module zu einer Station zusammengefasst.
Das erste Modul jeder Station muss ein Kernmodul sein. Dariber hinaus
durfen maximal vier Module dem einzelnen Kernmodul angeftigt werden. Die
Punktekosten der Module werden schlieBlich addiert und geben den
Gesamtwert der Orbitalstation an.

Wann dirfen Orbitalstationen eingesetzt werden?

Orbitalstationen kénnen eingesetzt werden, wenn planetare Verteidigungs-
anlagen zugelassen sind. Tau durfen ihre Punkte fir planetare Verteidigungs-
anlagen in Orbitalstationen investieren. Von diesen Stationen abgesehen
verfiigen die Tau Uber keine planetaren Verteidingungsanlagen.

TAU-WEGPUNKTE

Wegpunkte sind kompakte Raumstationen, die Uber das ganze Tau-Imperium
verteilt sind. Sie markieren die Hauptrouten zwischen den Septen und
beschleunigen die Kommunikation zwischen den Auf3enposten.

Ein Wegpunkt besteht aus einem Kernmodul und einem einzelnen
Sicherheitsmodul. Wegen ihrer Datenverarbeitungskapazitat zahlen sie als mit
Zielleitsystemen ausgestattet. Tau-Wegpunkte kénnen in jedem Szenario
eingesetzt werden, in dem die Tau Verteidiger sind, selbst wenn keine
planetaren Verteidingungsanlagen zugelassen sind. Die Punktekosten werden
wie wie bei Orbitalstationen kalkuliert.

NICASSAR-KARAVANEN

Handelskaravanen sind Netzwerke aus zusammengeschlossenen Frachtschif-
fen und Dhow. Mit ihnen legen die Nicassar groRe Entfernungen in recht
gemachlichem Tempo zurtick. Ab und an begleiten Nicassar-Karavanen die Tau-
Flotten in den Krieg, und wenn sie angegriffen werden, 16sen sich die Dhow
von ihren Schleppern, um ihre Karavane zu verteidigen (die Schlepper selbst
sind so langsam, dass sie in der Schlacht als statisch zahlen).

Nicassar-Schlepper bestehen aus einem Kernmodul und bis zu vier
Sicherheitsmodulen mit Andockpylonen. Die anderen Modultypen stehen den
Nicassar nicht zur Verfiigung. Die Andockpylonen besitzen eine Kapazitat von
1 Dau, welche fur +45 Punkte zusatzlich gekauft werden kann. Das ist die
einzige Madglichkeit, Orbitalstationen mit Dhow auszustatten - die
Andockpylonen der Tau-Orbitalstationen kdnnen nur Wachter aufnehmen.
Schlepper kdnnen in jedem Szenario eingesetzt werden, in dem die Tau
Verteidiger sind, selbst wenn keine planetaren Verteidigungsanlagen zuge-
lassen sind. lhre Punkte werden genau wie Tau-Orbitalstationen kalkuliert.
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TAU-SCHIFFE

ALLIIERTE, UNTERTANEN & SOLDNER

dhrend das Tau-lmperium in immer neue

Systeme vorstdRt, begegnet es auch neuen
Vélkern, denen man Bundnisse anbietet. Allerdings
ist die Galaxis voll von aggressiven, ignoranten und
egoistischen Volkern, und daher kommt es haufig vor,
dass der erste Kontakt in einen blutigen Krieg
mundet. Es gibt aber auch Spezies, welche die
Botschaft des Hoheren Wohls akzeptieren und sich
dem Tau-Imperium anschlieen. Viele dieser anpas-
sungswilligen Vélker sind klein und unbedeutend, oft
nur auf einer einzigen Welt vertreten und ohne prak-
tischen Nutzen fiur die Tau. In solchen Féllen ist die
Eingliederung in ihr Sternenreich nur eine Formalitét,
wonach sich die Tau zum Schutz verpflichten und im
Gegenzug kaum mehr als Freundschaft und Ehrerbie-
tung erwarten kdnnen.
Andere Neuzukdmmlinge verfiigen Uber eine fort-
geschrittene Zivilisation, und die Vereinigung zweier

hoher Kulturen bietet beiden Seiten wertvolle
Erkenntnisse tber die jeweils andere Zivilisation, deren
Technologien, Traditionen und Lebensbedingungen.
Solche Volker erbringen dem Tau-Imperium Gegen-
leistungen in Form verschiedener Abgaben, je nach
ihren Fahigkeiten. Qualifizierte Konstrukteure
beispielsweise miussen Produktionskapazitaten zur
Verfligung stellen, wahrend kriegerische Volker in den
Armeen der Tau kampfen. Sodann gibt es noch solche
Volker, die nicht in das Imperium eingegliedert werden
mdchten, aber auch nicht an Krieg mit den Tau
interessiert sind. Mit ihnen werden Waffenstillstinde
oder Neutralitdtsabkommen abgeschlossen, so dass
sich zumindest neue Markte 6ffnen und im Kriegsfall
auf gegenseitige Hilfe gezahlt werden kann. Solche
Volker werden auch héufig als Séldner angeheuert und
kampfen gegen Bezahlung fur das Tau-Imperium,
wann immer sich eine Gelegenheit ergibt.

Tau-Flotten spiegeln unweigerlich diese Vielseitigkeit
der Voélker und Ressourcen wider. Viele ihrer Flotten
bestehen aus Schiffen, die von fremden Volkern
entworfen, produziert oder sogar gesteuert werden.
Einige folgen den Tau, weil sie ihnen Tribut schulden.
Andere sind Soldner, die ihre Dienste fir handfeste
Belohnungen anbieten, wéahrend wiederum andere
aus freien Stiicken fir die Tau kampfen, im Rahmen
einer stillschweigenden Vereinbarung. Prinzipiell gibt
es drei Volker, die hédufig in Tau-Flotten anzutreffen
sind: die Kroot, die Nicassar und die Demiurg.

Tau-Flotten durfen Alliierte, Untertanen und Séldner
aus den drei genannten Volkern enthalten. Sie
werden wie Ublich aus der Flottenliste ausgewahlt.

NICASSAR-DAU

R LY SR GRS s DR sk e~/ SRP LNkt e

TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE ~ PANZERUNG ABWEHRTURME

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE ~ BEREICH
Massebeschl. - Backborfl 30 cm 3 Links
Massebeschl. - Steuerbgrd 30 cm 3 Rechts

EINSATZ VON DAU

Tau-Flotten kénnen Dau an Stelle von Wachter Kanonenbooten an Andock-
pylonen in die Schlacht bringen. Ein Schiff transportiert entweder nur Daus
oder nur Wachter. Daus bilden eine Schwadron, kdnnen aber unabhangig
agieren und unterschiedliche Befehle erhalten. Ihr Moralwert ist der des
Mutterschiffs +1, da die Nicassar geborene Raumfahrer sind.

ie Nicassar waren der erste Neuzuwachs des Tau-Imperiums und stellen
bis zum heutigen Tag ihre Raumschiffe zur Verfigung, da sie fur
Bodenkampfe ungeeignet sind. Nicassar besitzen allerdings stark ausgepragte
mentale Kréfte und verlassen sich auf ihre telekinetische Begabung, um ihre
begrenzte Mobilitat wettzumachen. Ihre groRen Familien sind Halbnomaden
und werden von unstillbarer Neugier getrieben. So erforschten sie schon friih

ihr Heimatsystem. Weil sie sich fur lange Zeit in eine Art Winterschlaf versetzen
kénnen, sind sie trotz ihrer langsamen Reisegeschwindigkeit schon weit
herumgekommen.

Der erste Kontakt mit den Tau fand durch ein Erkunder Sternenschiff statt, das
gerade einen Wegpunkt installierte, als es eine Nicassar-Flotille sichtete, die
schon seit Jahrhunderten im Weltall unterwegs war. Als Teil des Tau-Imperiums
haben sich die Nicassar dem Héheren Wohl verpflichtet und leisten ihren Teil,
indem sie Erkundungsflotten stellen und die Randgebiete des Imperiums
erforschen. Sie werden von Tau-Schiffen in ihr Einsatzgebiet gebracht und
bilden ein lockeres Informationsetz, das jede Neuigkeit den Tau mitteilt.

Die Tau halten die Nicassar vom Imperium der Menschen fern, da ihre
geistigen Krafte immer wieder zu Ausbriichen menschlicher Xenophobie
fuhren. Wenn eine GroRfamilie unterwegs ist, sind die Dau zusammen-
geschlossen und ein Teil der Gemeinschaft schlaft, wéhrend ein anderer Teil
wacht.

Nicassar-Dau &hneln kleinen eleganten Yachten, welche durch die psionischen
Krafte des Kapitdns angetrieben und gesteuert werden. Sie sind &auRerst
mandvrierfahig, entbehren aber eines Warpantriebs und, bis vor kurzem,
nennenswerter Feuerkraft. Nachdem sie sich dem Imperium der Tau
angeschlossen hatten, wurden ihre Waffensysteme auf Tau-Standards gebracht.

Il‘



TAU-SCHIFFE

KROOT KRIEGSSPHARE i /L. Foaiit st ve il oo ol e

145 Punkte

+Wenigstens konnen sie dich im Weltall nicht -aufessen.”

- Kor'el Dal'yth Dasthui
liber den Nutzen. der Kroot
- -

PANZERUNG  ABWEHRTURME

TYP/SK GESCHW. DREH. SCHILDE

Verteidiger/L0

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW.  FEUERKRAFT/STARKE BEREICH

Waffenbatterie

Sonderregeln: Kroot Kriegsspharen besitzen leistungsstarke Triebwerke und
einen Rundum-Feuerbereich. In Kombinatioon mit dem Kugeldesign bedeutet
das, dass fur das Mandver Volle Kraft voraus kein Sonderbefehl erforderlich ist.

Anders als die Tau sind die Kroot zu richtigen Warpreisen in der Lage, obwohl sie ihre
Methode vor den Tau geheim halten. Fir die Kroot gleicht die Warpreise einer Wan-
derung: Sie tauchen auf unerklarliche Weise stets in der Nahe von bewohnten Wel-
ten auf. Anscheinend werden sie von funktionierenden Okosystemen angezogen.

Die beriihmten Kroot Kriegssphdren sind selbstgeniigsame Stadte, in denen sie ihr
technologisches Wissen aufbewahren sowie einige auserwéhlte Gegenstinde, die sie
fur ihre Dienste erhalten haben. Sie meiden die Konfrontation mit feindlichen
Kriegsschiffen, es sei denn sie haben keine Alternative, oder eine aufl3erordentlich
grof3e Belohnung winkt.

Warpsphéren besitzten einen einzigen Antrieb, der vom Nordpol durch die Sphére
bis hin zum Siidpol reicht, sowie Lenktriebwerke am Aquatorgurtel. Der Antrieb ist
zuverlassig aber nicht sonderlich leistungsstark, wodurch die Kriegssphare relativ
langsam ist. Immerhin ist es méglich, auf Planeten zu landen und wieder abzuheben,
wenngleich die Prozedur alles nur nicht elegant ist.

SONDERREGELN DER

KROOT KRIEGSSPHARE

ENTERAKTIONEN & PLANETARE INVASIONEN

Die Warpsphére hat einen Enterwert von 20.

Im Szenario Planetare Invasion erzielt eine Warpsphére pro Spielzug, den sie
auf dem Planeten gelandet ist, 3 Landungspunkte. Du erhéltst keine Landungs-
punkte, nur weil du innerhalb von 30 cm bist.

BEWEGUNG
Aufgrund ihrer einmaligen Bauweise bewegt sich die Warpsphére nicht wie ein
gewohnliches Raumschiff. In der Bewegungsphase bewegt sie sich
10 cm in gerader Linie vorwarts, nicht mehr und nicht weniger.
Kriegsspharen dirfen keine Drehungen durchfihren, und auch
nicht die Sonderbefehle Retrobrenner ziinden und Wendemanéver
einleiten geben.

Bei Voller Kraft voraus bewegt sich die Warpsphére am Ende ihrer
Bewegung zusétzlich 2W6 cm in eine beliebige Richtung. Wirfelst
du eine 10+ und schldgst eine neue Richtung ein, ist dies von nun
an dein neuer Kurs. Zur Veranschaulichung haben wir rechts zwei

Diagramme abgebildet. Sphire

Aufgrund ihrer Tragheit reduzieren Kriegssphéren ihre Bewegung
nicht, wenn sie sich durch Beschussmarken bewegen oder bescha-
digt sind. Kriegssphéren im Gravitationsfeld von Planeten oder Mon-

den duirfen wie normale Raumschiffe eine freie 45° Drehung durch-
fuhren und/oder in den hdheren/niederen Orbit einschwenken.

Erfolgreicher Kurswechsel

Kursder [, . Neuer Kurs

KRITISCHE TREFFER

Warsphéren besitzen kaum komplexe Systeme und verwenden deswegen nicht
die Tabelle fir kritische Treffer. Stattdessen verursacht jeder kritische Treffer
zusatzlich einen Punkt Schaden.

KATASTROPHALER SCHADEN

Wenn die Schadenskapazitat einer Kriegssphare auf O sinkt, bricht sie
auseinander. Wirfle nicht auf der Tabelle fur katastrophalen Schaden sondern
ersetze die Kriegssphare durch 4 Beschussmarken.

Kein Kurswechsel

Volle Kraft voraus
ergibt 10 cm

Volle Kraft voraus
ergibt 8 cm

* Kurs der

10 cm 8.cm Sphire bleibt

TR unverandert
-
. _ Kurs der 10 cm
eingeleitet Sphére
Die Warsphéare bewegt
sich 8 cm nach rechts,
aber der Kurs bleibt
unverandert

Die Warsphéare bewegt
sich 10 cm nach rechts
und legt somit einen
neuen Kurs fest
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TAU-SCHIFFE

DIE DEMIURG

Die einst duferst selten gesichteten Schiffe der
Demiurg wurden wahrend der letzten Jahrhunder-
te mit wachsender RegelmaRigkeit im Segmentum
Ultima geortet. Obwohl sie unter einheimischen
Volkern der Region durchaus bekannt sind,
meiden Demiurg-Schiffe diskret die vom Imperium
beanspruchten Hoheitsgebiete, es sei denn, sie
werden ausdricklich eingeladen. Leider gibt es
auch weniger diskrete planetare Gouverneure, die
Demiurk-Streitkrafte anheuern, um ihre eigene
Position zu starken - eine Allianz, die schon
mehrere Inquisitionsprozesse zur Folge hatte.

Einige Flottenstrategen sehen eine Verbindung
zwischen den Schiffen der Demiurg und der Tau-
Expansion im o6stlichen Spiralarm und verweisen
auf drei bestétigte Sichtungen von Tau/Demiurg-
Flotten bzw. Kroot/Demiurg-Flotten in der Region
um den Damokles-Golf. Andere vertreten die
These, dass die Flottenbewegungen der mysteri®-
sen Demiurg lediglich eine situationsbedingte Aus-
nutzung der Tyranideninvasion sei, aus der die
Aliens mdoglichst viel Kapital schlagen wollen.

SONDERREGELN DER DEMIURG

Fir die Schiffe der Festungs- und Bastion-Klasse
gelten folgende Sonderregeln:

Beschussmarken

Die ungewohnliche Schildkonfiguration der
Demiurg-Schiffe 16st die Wirkung ionsierter Gase
auf und verdrangt sogar gréRere Objekte. In Folge
dessen werden Beschussmarken entfernt, sobald
sich ein Demiurg-Schiff dariiber hinweg bewegt —
das gilt auch fur Beschussmarken, die sich zu
Beginn des Spielzugs in Basekontakt befinden.
Beschussmarken verlangsamen auch nicht die
Bewegung der Schiffe. Sammle alle Marken an, die
ein Schiff wahrend der Bewegungsphase ,.aufliest®,
da sie spater fur den Bohstrahl Verwendung finden.
Beachte, dass Beschussmarken immer entfernt
werden mussen und sich der Demiurg-Spieler nicht
aussuchen darf, ob er sie liegen l&sst oder nicht.

Himmelskdrper

Demiurg-Schiffe bleiben unbeeintrachtigt von Gas-
und Staubwolken, Sonnenstiirmen und Strahlungs-
wellen. Es werden keine Beschussmarken platziert.

Aufstellung und Szenarios

Neben den Tau, welche die Demiurg am besten zu
kennen scheinen, unterhalten auch andere Volker
sporadisch Kontakte mit den Demiurg. Jede Flotte,
auBBer Orks, Tyraniden und Necrons, darf Schiffe
der Bastion-Klasse enthalten; sie werden als
Kreuzer erworben, zdhlen jedoch nicht zum
Kreuzerminimum, das zur Aufnahme von Schlacht-
schiffen etc. aufgeboten werden muss. Demiurg-
Schiffe dirfen nie den Flottenkommandanten
enthalten, seine Wiederholungswiirfe verwenden
oder in Schwadronen mit Nicht-Demiurg-Schiffen
aufgenommen werden. Tau-Flotten (und andere
Volker, welche die Demiurg explizit als Teil der
Flotte auflisten) ignorieren diese Beschrankungen
und setzen Demiurg-Schiffe nach den dort festge-
legten Regeln ein.

Soldner

Solange die Flotte nicht komplett aus Demiurg-
Schiffen besteht, gelten sie als Sdldner und
kampfen nicht weiter, sobald sie beschadigt (d.h.
auf halbe Schadenskapazitat reduziert) werden.
Beschadigte Demiurg-Schiffe versuchen auf dem
schnellsten Weg das Spielfeld zu verlassen und
meiden dabei Feindkontakte. Wenn die Demiurg
allerdings gegen Orks kdmpfen, ziehen sie sich erst
zurlck, wenn ihre Schadenskapazitat auf 1 oder 2
Punkte reduziert wurde.

Sie sind AuRerirdische, so viel steht fest. Aber falls
yyNich je noch einmal einer Kreatur begegnen sollte,
die so verbisseh gegen den Griinhaut-Abschaum kampi;

ich wirde sie -an meiner Seite kémpfen lassen, selbst
wenn es Plasmaratten wéren.” T

| |
-=Freihdndler Ennumerius Skurien

immer die Gue'la behaupten mdgen, und sie sind
hier als Freunde willkommen. Auch wir hab
Schwierigkeiten mit den Or'es'la, denn sie scheinen nicht
an Einigkeit interessiert. Wir wiirden unsgeehrt fihlen,
wenn Sie an ‘unserer Seite gegen diesen gemeinsanaen

Sie irren sich; dies ist tauisches Hoheitsgebiet, was
1}

Feind kdmpfen wirdem. Es wére zum Wohl unserer
beiden Volker. Und mehr noch,=sie werden sehen,* dass
eine soclhe Allianz dem Hdoheren Wohle dient”

- Por'O Dal'yth V'Rok grifit die Thurm-Bruderschaft
wéhrend derersten Begegnung it den Demiurg

DEMIURG-WAFFEN

Far beide hier vorgestellten Schiffsklassen gelten
folgende Sonderregeln:

Bohrstrahl

Der Bohrstrahl ist ein kurzer aber vernichtender
lonisierungsstrahl, der normalerweise zum
ausloten verdachtiger Himmelskorper eingesetzt
wird. Der Bohrstrahl zahlt als Lanze mit Starke 1,
wobei jede im laufenden Spielzug aufgesammelte
Beschussmarke die Starke um 1 erhoht (bis zu
einem Maximum von 8). Beschussmarken kénnen
nicht gespeichert werden, sondern missen immer
im selben Spielzug verwendet werden, ansonsten
verfallen sie.

Flughangars

Die Flugkérper der Demiurg basieren auf ihren
vollautomatisierten  Bergbaumaschinen und
werden von geraumigen Landebahnen im Heck
gestartet. Einige Demiurg-Schiffe sind mit
Flughangars ausgestattet, die zusatzlich Torpedos
abfeuern kdnnen. Sollte dies méglich sein, findest
du eine entsprechende Anmerkung in der Spalte
»Reichweite/Geschwindigkeit“. Allerdings dirfen
im selben Spielzug entweder nur Torpedos oder
nur Flieger starten. Beachte, dass Torpedolafetten
generell keine Flieger starten kdnnen, und dass
nur bestimmte Flughangars auch Torpedos
abfeuern kénnen.



BEVILDIRG: FEESTUNGSSCHIMFE 23 5 g e o g ey 3505Punkte

TYP/SK GESCHW. DREHUNGEN SCHILDE PANZERUNG ABWEHRTURME
BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 12 Links
Waffenbatterie - Steuerbord 30 cm 12 Rechts
Lanzenbatterie - Backbord 60 cm 3 Links
Lanzenbatterie - Steuerbord 60 cm 3 Rechts
Waffenbatterie - Bug 45 cm 14 Front
Bohrstrahl - Bug 15cm Spezial (max. 8) Front
Torpedolafette - Deck 30 cm 6 360°
Flughangars - Deck Jager 30 cm 3 Schwadronen 360°
Bomber 20 cm
Enterboote 30 cm

Sonderregeln: Die Festungsklasse ist hoch automatisiert, weswegen der Moralwert stets der aktuellen
Schadenskapazitat entspricht. Der Moralwert sinkt allerdings nie unter 5. Das kritische Trefferergebnis
Bricke getroffen hat keine unmittelbaren Auswirkungen auf den Moralwert, sondern verursacht einen
weiteren Schadenspunkt (und damit letztlich auch einen Moralwertverlust).

Ein Schiff der Festungsklasse ist normalerweise 350 Siegpunkte wert, es sei denn, es kampft gegen Orks, oder
es ist Teil einer reinen Demiurg-Flotte. Unter solchen Bedingungen erhélt der Gegner 400 Siegpunkte pro
Schiff, um der groRReren Entschlossenheit Rechnung zu tragen.

Die Festungsklasse der Demiurg darf nicht den Sonderbefehl Wendemanéver einleiten geben.

Die als ,Festung” bezeichnete Schiffsklasse
représentiert ein typisches Demiurg-
Schiff: groR, technologisch fortgeschritten und
leistungsstark. Festungen scheinen als Fabrik-
/Verarbeitungsschiffe sowie Basis flr eine
Flotte intersystemischer Asteroidenbergwerke,
Transportflieger und Prospektorsonden zu
dienen (man geht davon aus, dass diese voll
automatisiert sind). Fur gewohnlich begegnet
man diesen Festungen in der N&he von
Sonneneruptionen oder unbestédndigen
Zonen unbewohnter Planetensysteme. Dort
verharren sie bewegungslos, den Bug auf den
Stern ausgerichtet, umgeben von Schwérmen
kleiner geschéftiger Flieger, die mit dem
Abbau von Ressourcen beschaftigt sind.

In den allermeisten Féllen weichen diese
Schiffe einer Bedrohung aus. In einigen
Ausnahmen jedoch haben sie sich mit
Uberraschender Wildheit gegen ihre Angreifer
gewandt. Es ist bemerkenswert, dass jede
Begegnung zwischen Demiurg und Orks in
eine Schlacht endete, und dass abtriinnige
Menschen haufig Demiurg-Schiffe als Séldner
anwerben, um in inneren Machtkdmpfen
einen Vorteil zu erlangen. Gemessen an
anderen Kriegsschiffen sind Demiurg-Schiffe
recht langsam aber gut verteidigt und auRerst
schwer bewaffnet. Nicht zu vernachldssigen
sind auch die Flieger und Torpedos, die
urspringlich im Bergbau eingesetzt wurden.

Ein weiteres Merkmal der Festungsklasse sind
eine Reihe von elektromagnetischen Feldern
am Bug, die im Weltraum verteilten Wasser-
stoff aufsammeln. Dieser wird fokussiert und
zum Heck hin beschleunigt, so dass er als
Primdrantrieb dient. Das komplexe Schild hat
dariiber hinaus noch andere Vorteile. Uber die
Funktionsweise  ratselt das  Adeptus
Mechancius jedoch bis heute, und vergebens
hat man versucht, eines der Schiffe fur
Untersuchungen zu bergen.




TAU-SCHIFFE

DEMIURG BASTION FABRIKSCHIFF ... ................. 255 Punkte

5+/6+ Bug

BEWAFFNUNG REICHW./GESCHW. FEUERKRAFT/STARKE BEREICH
Waffenbatterie - Backbord 30 cm 6 Links
Waeffenbatterie - Steuerbord 30 cm 6 Rechts
Lanzenbatterie - Backbord 60 cm 2 Links
Lanzenbatterie - Steuerbord 60 cm 2 Rechts
Waffenbatterie - Bug 45 cm 8 Front
Bohrstrahl - Bug 15 cm Spezial (max. 8) Front
Flughangars - Deck Jéager 30 cm 2 Schwadronen 360°

Bomber 20 cm
Enterboote 30 cm
Torpedos 30 cm 4

Sonderregeln: Demiurg-Schiffe der Bastion-Klasse sind hoch automatisiert, weswegen sie stets mit
Moralwert 9 beginnen. Fir jeden Schadenspunkt, den sie verlieren, sinkt auch der Moralwert um 1. Nachdem
die Schadenskapazitat auf 4 gesunken ist, sinkt der Moralwert nicht weiter (bleibt also bei 5). Das kritische
Trefferergebnis Briicke getroffen hat keine unmittelbaren Auswirkungen auf den Moralwert, sondern
verursacht einen weiteren Schadenspunkt (und damit letztlich auch einen Moralwertverlust).

Ein Schiff der Bastion-Klasse ist normalerweise 255 Siegpunkte wert, es sei denn, es kdmpft gegen Orks, oder
es ist Teil einer reinen Demiurg-Flotte. Unter solchen Bedingungen erhalt der Gegner 300 Siegpunkte pro
Schiff, um der groRReren Entschlossenheit Rechnung zu tragen.

Die Bastion-Klasse der Demiurg darf nicht den Sonderbefehl Wendemandover einleiten geben.

Die Flughangars dirfen Torpedos und Flieger starten, aber nicht im selben Spielzug.

aufiger anzutreffen als die Festung ist die

Bastion-Klasse der Demiurg, wobei sie in
den Weiten des dstlichen Spiralarms nichts-
destotrotz eine Seltenheit darstellt.

Die Bastion-Klasse scheint primar auf
Asteroidenbergbau ausgelegt zu sein, wohin-
gegen die Festungsklasse hauptsachlich die
Verarbeitung und Produktion dbernimmt.
Dariber hinaus scheint dieser Schiffstyp auch
als Handler fur Rohstoffe und Fertigprodukte
zu fungieren - bestétigt hat dies aber noch
niemand. Vereinzelte  Berichte von
Freihandlern lassen vermuten, dass die
Bastion-Klasse von einer ,Bruderschaft*
bemannt wird, wahrend Festungen
Ublicherweise zwei bis drei Bruderschaften
beherbergen. Es ist durchaus méglich, dass
beide Schiffsklassen auch untereinander
Verbindungen pflegen, aber wenn dem so ist,
sind die Gemeinschaften durch die groRRen
Entfernungen nur lose verbunden. Die
einzige Ausnahme ist der Krieg, wenn sich
zwei oder drei Bastionen versammeln, um
eine Festung zu beschitzen.

In ihrer Funktion als Kriegsschiffe sind die
Bastionen mit Kreuzern gleichzusetzen,
wobei die Feuerkraft, insbesondere der
Waffenbatterien auf kurze Reichweite, schon
teilweise Schlachtschiff-Standards erreicht.
Wie die Festungsklasse, so kann auch die
Bastion-Klasse umgebaute Arbeitsschiffe als
Flieger und Torpedos einsetzen.

Zudem verfiugen auch die Bastion
Fabrikschiffe tber ein elektromagnetisches
Feld, mit dem sie Wasserstoffteilchen
aufsammeln, beschleunigen und als
Antriebskraft nutzen. Und nicht zuletzt liefert
das Feld die notwendige Energie fur den
Bohrstrahl, mit dem Asteroiden und
feindliche Schiffe gleichermaRen aus dem
Weg gefegt werden kdnnen.

Il‘



TAU-SCHIFFE

TAU KOR'VATTRA FLOTTENLISTE

FLOTTENKOMMANDANT

0-1 Admiral

Deine Flotte darf von einem Admiral befehligt
werden. Wenn deine Flotte mehr als 750 Punkte
wert ist, musst du einen Admiral einsetzen. Der
Admiral ist entweder ein Kor’O oder Kor’el.

Tau Kor’el (MW 8) ................. 50 Punkte
Tau KorO (MW 9) ................. 80 Punkte

In den Punktkosten jedes Admirals ist bereits ein
Wiederholungswurf enthalten. Wenn du mdochtest,
darf das Schiff des Admirals einen Vertreter der
Himmelskaste aufnehmen und dementsprechend
zusatzliche Wiederholungswirfe erhalten.

Aun’el (+1 Wiederholungswurf) .. ... +25 Punkte
Aun’O (+2 Wiederholungswirfe) . ... +75 Punkte
GROSSKAMPFSCHIFFE

Schlachtschiffe

Deine Flotte darf beliebig viele Schlachtschiffe
enthalten. Wenn deine Flotte mehr als 750 Punkte
wert ist, musst du mindestens ein Erkunder
Sternenschiff aufnehmen.

Erkunder Sternenschiff . ............ 230 Punkte

Kreuzer

Deine Flotte darf beliebig viele Schiffe der Handler-
Klasse und zusatzlich pro Erkunder und pro
Handler je ein Schiff der Held-Klasse enthalten.

Héandler Sternenschiff .............. 105 Punkte
Held Sternenschiff ................ 180 Punkte

ir wollen ein Weltenreich séin, nicht eine
yy Konfoderation  vefschiedener  Kadten,
Nationen oder Volker. .Die yon uns beanspruchten
Welten zu kontrollieren wird nicht ausreichen: Wir
miissen auch - die \Wege zwischen den Welten
beherrschen, ansonsten werden wir, entzweit - und
versagen.”

g el Petition der Luftkaste
im Vorfeld der Tau'n-Kampagne

ESKORTSCHIFFE
Deine Flotte darf pro volle 500 Punkte ein Schiff
der Boten-Klasse enthalten.

Bote Sternenschiff ................. 50 Punkte

Deine Flotte darf beliebig viele Schiffe der
Verteidiger-Klasse enthalten.

Verteidiger Sternenschiff ............ 45 Punkte

Du darfst nicht mehr Wachter in die Flotte
aufnehmen, als du Andockpylonen hast. Jeder
Wachter kostet nur 25 Punkte, da ein Teil der
Punktkosten im Mutterschiff enthalten ist.

Wéchter Kanonenboot .............. 25 Punkte
FLUGKORPER

Jedes Schiff mit Flughangars darf mit einer
beliebigen Kombination aus Barrakudas und
Mantas bestlickt werden. Schiffe mit Lenkraketen-
beschleunigern sind standardmaflig mit Tau-
Raketen bestiickt.

SCHWADRONEN

Verteidiger Sternenschiffe werden in Schwadronen
von 2-6 Schiffen eingesetzt. Sie duirfen auch mit der
Boten-Klasse kombiniert werden, nicht jedoch mit
Waéchter Kanonenbooten. Boten kdnnen als einzel-
ne Schiffe oder in Schwadronen eingesetzt werden.

Wachter Kanonenboote kadmpfen stets in
Schwadronen, und zwar bilden alle Wéachter eines
Mutterschiffs eine Schwadron, die den Moralwert
des Mutterschiffs verwendet. Sie werden jedoch
vollig unabhéngig platziert und kdnnen
unterschiedliche Sonderbefehle erhalten. Wenn
verschiedene Mutterschiffe eine Schwadron bilden,
kénnen auch die dazugehdrigen Wéchter-
Schwadronen zusammengefasst werden. Allerdings
bleibt es beim Maximum von 6 Modellen pro
Schwadron. Mit dieser Einschrénkung dirfen
Wachter von unterschiedlichen Mutterschiffen
zusammengefasst werden, solange die Mutter-
schiffe ebenfalls eine Schwadron bilden. Wéchter
dirfen mit keiner anderen Eskortschiffklasse

Schwadronen bilden.

ALLIIERTE, UNTERTANEN & SOLDNER

Tau-Flotten sind bekannt dafur, dass verschiedene
Volker unter ihrer Flagge kédmpfen. Dazu gehdren
Handelspartner, Alliierte, Untertanen sowie
herkémmliche Soldner. Deine Flotte darf
Verblindete aus der folgenden Liste enthalten,
wobei einige Beschrankungen zu beachten sind.

Kroot-Schiffe

Eine Tau-Flotte im Wert von bis zu 1.500 Punkten
darf eine Kriegssphare enthalten, und bis zu zwei
Kriegsspharen, wenn sie mehr als 1.500 Punkte
wert ist.

Kroot Kriegssphare . . .............. 145 Punkte

Demiurg-Schiffe
Eine Tau-Flotte darf ein Demiurg-Schiff pro drei
Tau-GroRBkampfschiffe enthalten.

Festungsschiff ................... 350 Punkte
Bastion Fabrikschiff ............... 255 Punkte

Nicassar-Schiffe

Deine Flotte darf Daus an Stelle einiger oder all
deiner Wachter Kanonenboote einsetzen. Du
darfst nicht mehr Daus (oder Wéchter) einsetzen,
als die Andockpylonen-Kapazitat deiner Flotte
hergibt. Ein Schiff darf allerdings keine
Kombination aus Daus und Wachtern andocken
lassen: Entweder hat es ausschlieBlich Daus, oder
nur Wachter Kanonenboote.

NicassarDau ...................... 45 Punkte

Daus kampfen stets in Schwadronen, und zwar
bilden alle Daus eines Mutterschiffs eine
Schwadron, die den Moralwert des Mutterschiffs
verwendet. Sie werden jedoch véllig unabhangig
platziert und kdnnen unterschiedliche Sonder-
befehle erhalten. Wenn verschiedene Mutterschiffe
eine Schwadron bilden, kénnen auch die dazuge-
horigen Dau-Schwadronen zusammengefasst wer-
den. Allerdings bleibt es beim Limit von 6 Modellen
pro Schwadron, so dass nicht immer alle Dauaus
einer Mutterschiff-Schwadron ebenfalls eine Schwa-
dron bilden konnen. Daus dirfen mit keiner
anderen Eskortschiffklasse Schwadronen bilden.
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