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- 1 - Vorwort 
 

Ich habe das Regelwerk zu Dropfleet Commander von TTCombat übersetzt, 

weil ich diese Spiel phantastisch finde und ich denke das es in Deutschland 

mehr Verbreitung und Aufmerksamkeit verdient! Dies ist daher keine 

Übersetzung mit dem Ziel Geld zu verdienen oder diese Kommerziell zu 

verlegen. 

Auch wenn ich viele Bilder selbst wieder neu erstellt habe, aus 

Lizenzrechtlichen Gründen, so benötigt Ihr trotzdem noch das Original 

Regelwerk, da ich hier keine Statistiken oder Werte von Schiffen und auch 

kein sogenannter „Fluff“ übersetzt wurde oder hinzugefügt habe. 

Die eigentliche Übersetzung beginnt ab Seite 32 des englischen Dropfleet 

Commander Regelwerkes. 

Ich habe die Übersetzung so gehalten, dass möglichst wenige Abkürzungen 

verwendet werden, nur ein Minimum an Englisch (Bspw. Base) sich noch im 

Dokument befindet, natürlich verweise ich am Anfang immer auf den 

englischen Begriff, so dass ein vergleichen und Nachschlagen relativ leicht 

möglich sein sollte. Einige englische Begriffe werden auf den ersten Seiten 

noch verwendet um des den schon existierenden Dropfleet Spielern einen 

schnelleren Einstieg zu ermöglichen, sollte aber Spieler, die sich mit 

Englisch vielleicht etwas schwer tun nicht ausbremsen. 

Ich habe auch versucht, möglichst gute Begriffe für die Übersetzung zu 

finden, es gibt einige mit denen ich weniger zufrieden bin als mit anderen, 

aber man muss halt einen Kompromiss eingehen. Man hätte sicherlich auch 

andere verwenden können, aber schlussendlich ist das eine Frage des 

Geschmacks. Ich habe mir auch die Freiheit genommen einige 

Regelerläuterungen etwas zu komprimieren und zusammen zufassen auf 

das Wesentliche. Ich habe ebenfalls ein paar zusätzliche Informationen aus 

historischer Sicht und Erfahrungen aus Seekriegen hinzugefügt, für 

diejenigen die das interessiert. Keine Sorge dies sind nur wenige Sätze, 

vielleicht findet ihr auch die kleinen Zusätze zum Schmunzeln oder zum 

Nachdenken, die Verteilt sind, um das ganze aufzulockern. 

Es kann natürlich passieren das aufgrund des Feedbacks oder Errata die 

noch rauskommen das Dokument von Zeit zu Zeit ein Update erfährt und 

Begriffe gegen bessere ersetzt werden.. 

Lizenz: 
Diese Übersetzung ist eine Fanarbeit zu dem Originalregelwerk von 

TTCombat und hat nichts direkt mit TTCombat zu tun. 

Sie ersetzt auch ausdrücklich nicht das Originalregelwerk, da die 

Informationen zu den Schiffen und den Szenarios selbst fehlen. 

Dropfleet Commander, Dropzone Commander sind Begriffe die TTCombat 

gehören und die Rechte an Ihnen besitzen. 

  



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 2 - 
Unterstützung und Kontakt: 
Wer möchte, kann mich auch gerne unterstützen und mir Bilder für die 

Illustration zur Verfügung stellen. Allerdings müsst Ihr die Rechte am Bild 

besitzen, also eigene Schiffe fotografieren, Spiele oder Zeichnungen. 

Ich werde die dann gerne einfügen um das ganze lebendiger zu machen. 

Hier erreicht ihr mich: dfc@rodgauweb.de 

Was ich mir nicht verkneifen konnte: 

Ihr werdet in der Übersetzung einen „absichtlichen“ Rechtschreibfehler 

finden, also einen den ich bewusst nicht korrigiert habe und korrigieren 

werde, da ich den einfach zu komisch fand, er ist nicht besonders subtil, 

aber dafür ein geiler Versprecher oder Verschreiber. Es soll ja immer noch 

Spaß machen und keinen Anspruch ein ernsthaftes Lexikon zu sein wie 

Wikipedia oder ein Br**kh*us. Ein kleiner Tipp: Männer finden den Gag 

meist lustiger als Frauen und Ausnahmen bestätigen die Regel! 😉 

Das fällt hier unter Künstlerische Freiheit. 

Errata und Regeländerungen: 
In der Übersetzung wurden bereits folgende Dokumente mit 

Berücksichtigt, dass ein paar Sätze und Werte vom Original 

Regelbuch abweichen: 

1. DFC Errata 1.1 und das  

2. Mai 2017 Regelupdate  

Nutzungsbedingungen => WICHTIG! 
Dieses Dokument ist eine Fanarbeit und das Urheberrecht an diesem 

Dokument liegt bei mir.  

Diese Übersetzung ist kostenlos und frei verfügbar für jeden 

Interessenten. Es nicht gestattet das Dokument zu verkaufen! Ich 

bin gerne bereit Verstöße meinem Anwalt zu übergeben. 

Ich gestatte vorerst nicht (bis auf Widerruf und explizite Anfragen 

eventuell ausgenommen) das dieses Dokument auf andere Server 

hochgeladen oder sonst wie verteilt wird. Das Dokument liegt auf 

meinem Server, den ich seid Zig Jahren miete und dies weiterhin tue. 

Sollte sich dies ändern werde ich dafür Sorge tragen das dieses 

Dokument weiterhin zur Verfügung stellt. 

Es dürfen gerne Links auf dieses Dokument verteilt und gepostet 

werden. 

Das Dokument liegt hier zu Download bereit, der Name wird sich 

nicht ändern: 

http://www.rodgauweb.de/DFC-Regel-Uebersetzung-Deutsch.pdf 

  

mailto:dfc@rodgauweb.de
http://www.rodgauweb.de/DFC-Regel-Uebersetzung-Deutsch.pdf
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Status des Dokumentes: 

V1.0 ist die erste Version die Veröffentlicht wird, es wird vermutlich 

noch einige Fehler geben, die mir trotz Rechtschreibkorrektur und 

zigfachem durchlesen entgangen sind. Ich habe halt leider keinen 

Lektor zu Verfügung. 

 

Über den Autor: 

Ich bin 47 Jahre alt und spiele Tabletop`s seit Anfang der Neunziger, 

mein besonderes Interesse gehört dabei BFG und DFC. 

Ich arbeite in der IT-Sicherheit und interessiere mich unter anderem 

noch für Sci-Fi generell, Militär und deren Geschichte, Raumfahrt, 

Star Trek, Futurama, Das 5te Element, UAV`s (Drohnen) und noch 

einiges mehr.  

  



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 4 - Inhaltsverzeichnis 
Vorwort ....................................................................................................... - 1 - 

Lizenz: ..................................................................................................... - 1 - 

Unterstützung und Kontakt: ................................................................... - 2 - 

Errata und Regeländerungen: ................................................................ - 2 - 

Nutzungsbedingungen => WICHTIG! ...................................................... - 2 - 

Status des Dokumentes: ......................................................................... - 3 - 

Über den Autor: ...................................................................................... - 3 - 

Inhaltsverzeichnis ....................................................................................... - 4 - 

Das Spiel ................................................................................................... - 10 - 

Empfehlung für den Einstieg ................................................................. - 10 - 

Die Spielkomponenten ............................................................................. - 10 - 

Würfel ................................................................................................... - 10 - 

Würfelmodifikatoren ............................................................................ - 10 - 

Würfelwürfe wiederholen .................................................................... - 11 - 

Distanzen messen ................................................................................. - 11 - 

Entfernungen messen im Spiel .............................................................. - 11 - 

Anmerkung ........................................................................................... - 11 - 

Die Miniaturen ...................................................................................... - 11 - 

Berühren von Bases .............................................................................. - 11 - 

Stau im Weltraum und platzieren von Schiffen ................................... - 12 - 

Anmerkung ........................................................................................... - 12 - 

Andere Spielkomponenten .................................................................. - 12 - 

Der Spielbereich ................................................................................... - 12 - 

Integration mit Dropzone Commander ............................................... - 13 - 

Heftig aber fair ..................................................................................... - 13 - 

Bei Uneinigkeit ..................................................................................... - 13 - 

Kern Mechaniken ..................................................................................... - 14 - 

Eigenschaften ...................................................................................... - 14 - 

Schiffseigenschaften ............................................................................ - 14 - 

Name (Name) ....................................................................................... - 14 - 

Scan (Scan) ........................................................................................... - 14 - 

Signatur (Signature) ............................................................................. - 14 - 

Kern Regel! ........................................................................................... - 15 - 

Geschwindigkeit (Thrust) ..................................................................... - 15 - 

Hüllenpunkte (Hull) .............................................................................. - 15 - 

Panzerung (Armour) ............................................................................ - 15 - 

Nahbereichsverteidigung (Point Defence/PD) .................................... - 16 - 

Passive Gegenmassnahmen ................................................................ - 16 - 

Gruppen (Groups) ................................................................................ - 16 - 

Tonnage (Tonnage/T) .......................................................................... - 16 - 

Sonderregel (Special) ........................................................................... - 17 - 

Punkte (Points) ..................................................................................... - 17 - 

Waffensysteme ........................................................................................ - 18 - 

Zielerfassung (Lock) ............................................................................. - 18 - 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 5 - 
Angriffe (Attack) ................................................................................... - 18 - 

Schaden (Damage) ................................................................................ - 18 - 

Schusswinkel (Arc) ................................................................................ - 18 - 

Spezial (Special) .................................................................................... - 19 - 

Sequenz einer Spielrunde ......................................................................... - 19 - 

Runden-Zusammenfassung .................................................................. - 20 - 

1) Planungsphase .............................................................................. - 20 - 

2) Aktivierungsphase ........................................................................ - 20 - 

3) Abschlussphase ............................................................................ - 20 - 

Kampfgruppenkarten und das Strategiekartendeck ............................ - 20 - 

Strategie Rating .................................................................................... - 21 - 

Gleiche Strategiewerte ......................................................................... - 21 - 

Kampfgruppenverluste ......................................................................... - 21 - 

Kampfgruppen Aktivierung Sequenz .................................................... - 21 - 

Gruppen ................................................................................................ - 22 - 

Kampfgruppen Kohärenz ...................................................................... - 22 - 

Gruppenaktivierung .................................................................................. - 23 - 

Sonderbefehle (Special Orders) ............................................................ - 23 - 

Sonderbefehle für Kampfgruppen ........................................................ - 24 - 

Gruppen Kohärenz ................................................................................ - 24 - 

Passive Gegenmassnahmen/Schilde hoch! .......................................... - 24 - 

Energiespitzen (Energy Spikes) ................................................................. - 24 - 

Energiespitzen erhalten ........................................................................ - 25 - 

Energiespitzen entfernen .................................................................... - 25 - 

Energiespitzen nachverfolgen ............................................................. - 25 - 

Schiff Sonderbefehle ................................................................................ - 26 - 

Normal Zustand (Standard Orders) ..................................................... - 26 - 

Feuer Frei (Weapons Free) .................................................................. - 26 - 

Position halten (Station Keeping) ........................................................ - 26 - 

Voller Schub (Max Thrust) ................................................................... - 26 - 

Kursänderung (Course Change) ........................................................... - 26 - 

Aktives Suchen (Active Scan) ............................................................... - 26 - 

Aktiv Suchen vs Schleichfahrt............................................................... - 26 - 

Bemerkung: Punktverteidigung und Nahbereichswaffen .................... - 27 - 

Sonderbefehls Tabelle ............................................................................. - 27 - 

Bewegung (Movement) ........................................................................... - 27 - 

Schub (Thrust) ...................................................................................... - 27 - 

Position halten (Station Keeping) ........................................................ - 27 - 

Kurs Ändern (Turning) ......................................................................... - 27 - 

Rammen (Ramming) ............................................................................ - 28 - 

Feuern (Firing) ......................................................................................... - 29 - 

Feuer Prozedur: ................................................................................... - 29 - 

1. Schusswinkel und Zielentfernung prüfen ........................................ - 29 - 

2. Zuweisung der Würfel für den Angriff ......................................... - 31 - 

3. Würfeln um zu treffen ................................................................. - 31 - 

Kritische Treffer .................................................................................... - 31 - 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 6 - 
4. Hüllenschaden berechnen ............................................................ - 32 - 

5.  Würfelt die Rettungswürfe und reduziert dann die Hüllenpunkte- 32 

- 

6.  Würfelt für schweren Schaden .................................................... - 33 - 

Extra Schaden und Panzerungsrettungswürfe ................................. - 33 - 

Subsystemtabelle ............................................................................. - 33 - 

Hüllentabelle .................................................................................... - 33 - 

Hauptsystemtabelle .......................................................................... - 34 - 

Schadenskontrolle ............................................................................ - 34 - 

Schadenskontrolltabelle ................................................................... - 34 - 

7.  Würfelt für Katastrophalen Schaden ........................................... - 34 - 

Explosionsreichweite ............................................................................ - 34 - 

Katastrophaler Schadensmodifikator für Große Schiffe ...................... - 35 - 

Orbitale Gefechte ..................................................................................... - 35 - 

Übersicht .............................................................................................. - 35 - 

Orbitale Stufen (Orbital Layers) ............................................................ - 36 - 

Hoher Orbit/Weltraum ......................................................................... - 36 - 

Niedriger Orbit ...................................................................................... - 36 - 

Atmosphäre .......................................................................................... - 37 - 

Limitierungen in der Atmosphäre ........................................................ - 37 - 

Bewegen zwischen Orbitalen Stufe ...................................................... - 37 - 

Orbitaler Höhenverlust (Orbital Decay) ............................................... - 38 - 

Schießen zwischen Orbitalen Höhenstufen.......................................... - 38 - 

Schießen in der Atmosphäre ............................................................... - 38 - 

Zusammenfassung Orbitaler Kampf .................................................... - 39 - 

Trümmer im Orbit ................................................................................ - 39 - 

Trümmerfelder .................................................................................... - 39 - 

Planetare Ringe .................................................................................... - 40 - 

Große Solide Objekte (Large Solid Objects/LSO) ................................. - 40 - 

Orbitaler Schrott und Flugkörper ........................................................ - 41 - 

Raumstationen .................................................................................... - 41 - 

Raumstationen im Spiel ....................................................................... - 41 - 

Orbitale Schichten ............................................................................... - 41 - 

Schaden ............................................................................................... - 42 - 

Waffen ................................................................................................. - 42 - 

Bodengefechte ......................................................................................... - 43 - 

Das Planetare Schlachtfeld .................................................................. - 43 - 

Zone (Cluster) ...................................................................................... - 43 - 

Sektoren (Sectors) ............................................................................... - 43 - 

Raumstationen in Planetaren Gefechten ............................................ - 43 - 

Bombardement .................................................................................... - 44 - 

Atomarer Beschuss aus dem Orbit....................................................... - 44 - 

Bodenkampftruppen ........................................................................... - 45 - 

Bodentruppen Regeln .......................................................................... - 45 - 

Infanterie ......................................................................................... - 45 - 

Gepanzerte Einheiten ...................................................................... - 45 - 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 7 - 
Waffenbatterien/Abwehrbatterien .................................................. - 45 - 

Aktivierung von Bodeneinheiten .......................................................... - 46 - 

1) Initiative Bestimmen .................................................................... - 46 - 

2) Bewegung ..................................................................................... - 46 - 

3) Bodenkampf austragen ................................................................ - 46 - 

Flugkörper................................................................................................. - 47 - 

Starten von Flugkörpern ....................................................................... - 47 - 

1) Bestimmt die Initiative ................................................................. - 47 - 

2) Torpedos starten .......................................................................... - 47 - 

3) Bomber starten ............................................................................ - 47 - 

4) Jäger starten ................................................................................. - 48 - 

5) Starten von Abwurf- und Landungsschiffen ................................. - 48 - 

6) Auflösen der Flugkörper Aktionen, Gefechte und Effekte ........... - 48 - 

Flugkörper Effekte ................................................................................ - 48 - 

Wichtige Regel! .................................................................................... - 48 - 

Energiespitzen durch das starten ......................................................... - 48 - 

Werte der Flugkörper ........................................................................... - 49 - 

Zeit bis zum Ziel .................................................................................... - 49 - 

Gestartet und in Schubreichweite .................................................... - 49 - 

Gestartet und in maximal Doppelter Schubreichweite .................... - 49 - 

Keine Ziele in Schubreichweite ......................................................... - 49 - 

Abwurf- und Landungsschiffe ............................................................... - 49 - 

Flugkörper im Orbitalkampf ................................................................. - 50 - 

Flugkörpereffekte ................................................................................ - 50 - 

Bomber Gruppen .................................................................................. - 51 - 

Angriffsschiffe ...................................................................................... - 51 - 

Jäger ................................................................................................. - 51 - 

Befreundete Einheiten: .................................................................... - 51 - 

Feindliche Schiffe ............................................................................. - 51 - 

Bomber ................................................................................................ - 52 - 

Feindliche Einheiten: ....................................................................... - 52 - 

Abwurfschiffe ....................................................................................... - 52 - 

Landungsschiffe ................................................................................... - 52 - 

Munition .............................................................................................. - 53 - 

Torpedos .......................................................................................... - 53 - 

Verteidigung gegen Flugkörper ........................................................... - 53 - 

Punktverteidigung ........................................................................... - 53 - 

Manövrieren .................................................................................... - 53 - 

Torpedos ausmanövrieren ................................................................... - 54 - 

Schiff-Sonderregeln ................................................................................. - 55 - 

AEGIS (X) .............................................................................................. - 55 - 

Atmosphärisch (Atmospheric) ............................................................. - 55 - 

Biest (Beast) ......................................................................................... - 55 - 

Tarnkappe (Cloak) ................................................................................ - 55 - 

Teilweise Tarnkappe (Partial Cloak)..................................................... - 55 - 

Volle Tarnkappe (Full Cloak) ................................................................ - 56 - 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 8 - 
Aufspürer (Detector) ............................................................................ - 56 - 

Unabhängig (Open) .............................................................................. - 56 - 

Vorgelagert (Outlier) ............................................................................ - 56 - 

Selten (Rare) ......................................................................................... - 56 - 

Verstärkte Panzerung (Reinforced Armour) ......................................... - 56 - 

Regeneration (X) (Regeneration) .......................................................... - 57 - 

Tarnung (Stealth) .................................................................................. - 57 - 

Vektorantrieb (Vectored) ..................................................................... - 57 - 

Waffensystem Sonderregeln ................................................................ - 57 - 

Alternatives Feuer (Alt-X) (Alternate fire weapons) ............................. - 57 - 

Luft-Luft (Air-to-Air) .............................................................................. - 58 - 

Aufleuchten (Bloom) ............................................................................ - 58 - 

Bombardement (Bombardment) .......................................................... - 58 - 

Durchschweißen (X) (Burnthrough) ...................................................... - 58 - 

Hammer (Mauler) ................................................................................. - 59 - 

Kaliber (X) (Calibre) ............................................................................... - 59 - 

Punktverteidigung (PD)......................................................................... - 60 - 

Nahbereichswaffen (Close Action) ....................................................... - 60 - 

Nahbereichswaffe (Schwärmer) / Close Action (Swarmer) .................. - 60 - 

Nahbereichswaffe (Strahl) / Close Action (Beam) ................................ - 61 - 

Korruptionswaffe (Corruptur) .............................................................. - 61 - 

Schwer (Crippling) ................................................................................ - 61 - 

Verzerrer (Distortion) ........................................................................... - 61 - 

Fluchtgeschwindigkeit (Escape Velocity) ............................................. - 62 - 

Blitz (Flash) ........................................................................................... - 62 - 

Salven (X) (Fussilade) ........................................................................... - 62 - 

Wucht (X) (Impel)................................................................................. - 62 - 

Limitiert (X) (Limited) ........................................................................... - 62 - 

Verlinkt (X) (Línk) ................................................................................. - 62 - 

Partikel (Particle) ................................................................................. - 63 - 

Schmelzer (Scald) ................................................................................. - 63 - 

Flottenorganisation ................................................................................. - 64 - 

Start Kapazität (Launch Capacity) ....................................................... - 65 - 

Admiräle (Admirals) ............................................................................. - 66 - 

Kommando Karten (Command Cards) ................................................. - 66 - 

Berühmte Admiräle (Famous Admirals) .............................................. - 67 - 

Schlachtvorbereitung ............................................................................... - 67 - 

Spiel Größe (Game Size) ...................................................................... - 67 - 

Szenarios (Scenarios) ........................................................................... - 67 - 

Aktivieren von Kampfgruppen die noch nicht auf dem Spielfeld sind.. - 68 - 

Art der Ankunft (Approach Type) ........................................................ - 68 - 

Dropfleet Szenarios ................................................................................. - 69 - 

Szenarios .............................................................................................. - 69 - 

Szenario Aufgaben ............................................................................... - 69 - 

Zonen ................................................................................................... - 69 - 

Sektoren ............................................................................................... - 70 - 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 9 - 
Verteidigungswaffen (Defence Weapons) ....................................... - 70 - 

Orbital Kanone (Orbital Gun) ............................................................ - 71 - 

Brisant (Volatile) ............................................................................... - 71 - 

Überwachungsstation (Comms Station) ........................................... - 71 - 

Weitere VP Berechnungsmethoden (Other Scoring Methods) ............ - 71 - 

Kritische Standorte (Critical Locations) ............................................ - 71 - 

Vermessung einer Zone (Surveying a Cluster) .................................. - 71 - 

Zerstören einer Zone (Destroying a Cluster) .................................... - 72 - 

Raumstation in Szenarios (Space Station in Scenarios) .................... - 72 - 

Vernichtungspunkte (Kill Points) ...................................................... - 72 - 

Strafe für atomisieren eines Sektors (Nuke the Site from Orbit Penalty)

 .......................................................................................................... - 72 - 

Spielfeldobjekte platzieren (Placing Scenery) ...................................... - 72 - 

Shaltari Sonderregeln von Seite 196/197 ................................................. - 74 - 

Shaltari Schilde ..................................................................................... - 74 - 

Schild Verstärker ................................................................................... - 74 - 

Shaltari Bodentruppen landen ............................................................. - 74 - 

Mutterschiffe und Gates ...................................................................... - 74 - 

Voidgates .............................................................................................. - 74 - 

Voidgates und geladene Luft ................................................................ - 75 - 

Voidgates und verlegen von Bodentruppen......................................... - 75 - 

Schiffssonderegeln ................................................................................... - 76 - 

UCM ...................................................................................................... - 76 - 

Dreadnought .................................................................................... - 76 - 

Scourge ................................................................................................ - 76 - 

Zerstörer .......................................................................................... - 76 - 

PHR ...................................................................................................... - 76 - 

Calypso ............................................................................................. - 76 - 

Medea .............................................................................................. - 76 - 

Dreadnoughts .................................................................................. - 76 - 

Shaltari ................................................................................................. - 76 - 

  



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 10 -
 Das Spiel 

 

Dropfleet Commander ist ein Tabletop Miniatur Spiel das den Raumkampf 

und Landung im und aus dem Orbit eines Planeten widergibt. Der Spieler 

nimmt dabei die Rolle des Flottenkommandeurs ein. 

In dem Buch findest Du: 

Die Kernmechanik - Es enthält die Grundspielregeln, wie man Dropfleet 

spielt 

Schiffs und Waffen Spielregeln - Regeln, welche die Grundregeln erweitern 

und mehr komplettieren 

Orbital und Bodenkampf – Regeln für den Kampf um den Planeten und 

diesen zu erobern. 

Szenarios – Spielvorschläge 

Flotten Listen und Regeln für das Gruppen erstellen – Wie man sich eine 

Flotte zusammenbaut. 

 

Empfehlung für den Einstieg 
 
Lest euch die Grundregeln durch und startet einfach mit dem Szenario 1 
und spielt mit einer Handvoll Schiffen um ein Gefühl zu bekommen. Sobald 
Ihr mit den Grundregeln vertraut und komfortabel seid, nehmt mehr 
Schiffe und fangt an mehr speziellen Regeln anzunehmen und 
auszuprobieren. 

 

Die Spielkomponenten 
 

Würfel 
Dropfleet benutzt nur 6-Seitige Würfel. Die Würfelangaben, die im Buch 

gemacht werden geben einen Zielwert an, der erreicht oder höher ausfallen 

muss. Heißt wenn ein Wert 5+ steht, muss eine 5 oder 6 gewürfelt werden. 

Ein Würfel wird generell als D6 bezeichnet, sind mehrere Würfelwürfe 

erlaubt wird dies mit 3D6 angegeben und entspricht drei Würfelwürfe mit 

einem D6. 

Wird auf einen D3 verwiesen, würfelt mit einem D6 und halbiert den Wert. 

Dabei gilt ein Ereignis von 1 oder 2 als 1, eine 3 oder 4 als 2 und eine 5 oder 

6 als 3. 

 

Würfelmodifikatoren 
Unter bestimmten Umständen werden die Würfelwürfe erschwert oder 

erleichtert mit Modifikatoren. Diese sind dementsprechend positiv 

(Beispielsweise +1 oder +2) oder negativ (wie -1 oder -2). 

Zur Erklärung, negativ wie -1 heißt, den Wert, den Ihr mindestens erreichen 

müsst sinkt um 1 und wird leichter und bei positiv wie +2, wird der Wert, 

den Ihr mindestens Würfeln müsst höher also aus einer 2 würde eine 4 

werden die Ihr mindestens schaffen müsst. 

Egal wie hoch die Modifikatoren sind, es kann damit nie unmöglich werden 

oder ein immer gelingen. Eine 1 als Würfelergebniss ist IMMER ein 

Fehlschlag und eine 6 ist immer ein Gelingen selbst wenn man eine 8 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 11 -
 

Würfeln müsste, heißt eine 6 das es funktioniert hat. Es gibt im Spiel daher 

keine modifizierten Werte die unter 2+ oder über 6+ liegen. 

 

Würfelwürfe wiederholen 
Manchmal werden Spieler die Möglichkeit haben Würfelwürfe, die nicht 

erfolgreich im Sinne des jeweiligen Spielers waren erneut zu werfen. 

Dies gilt dann aber nur komplett fehlgeschlagene Würfel und nicht wo man 

gerne ein besseres Ergebnis möchte. Ein Würfelwurf, der wiederholt wurde 

kann unter keinen Umständen nochmal wiederholt werden! 

 

Distanzen messen 
Dropfleet benutzt im Regelbuch die Einheit INCH (1“ = 1 Inch = 2,54cm) für 

alle Messungen. Die Spieler brauchen daher ein Maßband mit Inch 

Angaben. Steht dort 12“ heißt das 12 Inch, 30“ sind 30 Inch. 

Entfernungen messen im Spiel 

 
In Dropfleet Commander ist vollkommen in Ordnung die Distanzen vor 
den Aktionen zu messen bevor Schiffe sich bewegen oder schießen. Der 
sogenannte „Nebel des Krieges“ ist in den Regeln schon enthalten. 
Dropfleet Commander spielt in der fernen Zukunft, alle Schiffe und 
deren Systeme sind so hochentwickelt das eine Zielerfassung und eine 
exakte Distanzmessung jederzeit möglich ist. Das heißt Spieler können 
die Distanzen jederzeit messen, wenn Sie die Information es benötigen. 

 

 

 

Anmerkung 
Obwohl das Messen jederzeit erlaubt ist, sollte aus Gründen der 

Sportlichkeit, jeder Spieler sauber messen und von dem Gegner nicht jedes 

Mal nachgemessen werden. Dies verbessert den Spielspass, die 

Spielgeschwindigkeit und führt sonst zu einem schlechten Spielerlebnis. 

 

Die Miniaturen 
Die Miniaturen, die im Spiel verwendet werden bedeuten eine Sache: coole 

Große Schiffe, mittelgroße und kleine und Schwärme on Jägern, Bombern, 

Raumstationen oder Torpedos. 

Der Kampf im Orbit wird über gigantische Entfernungen geführt. Die Größe 

eins Schlachtschiffs lässt einen Menschen im Vergleich winzig aussehen, das 

Schiff ist im Umkehrschluss aber wiederrum winzig im Vergleich zum 

Planeten. Die verwendeten Modelle sind nicht maßstabsgerecht und nur 

zur Darstellung des Objektes genutzt. Tatsächlich wird der Stab im 

Mittelpunkt der Base genutzt um Entfernungen zu ermitteln und nicht das 

Schiff oder der Rand der Base. Ein paar Ausnahmen gibt es Später unter 

Cluster und Sektoren. 

 

Berühren von Bases 
Wenn die Regeln sich auf ein „In Kontakt“ beziehen bedeutet dies das 

sogenannte Tokens (Marker) oder andere Spielelemente so platziert 

werden das Sie die Base des Objektes berühren. Sollte durch die form der 

Bases dies nicht möglich sein, platziert das Token so nah wie möglich an das 

jeweilige Schiffe 
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Stau im Weltraum und platzieren von Schiffen 
Leider kommt es in Tabletopspielen immer wieder vor das sich zu viele 

Miniaturen am gleichen Ort befinden. In Dropfleet Commander ist es 

normalerweise nicht notwendig Schiffe so exakt an einen Ort zu bewegen. 

Es kann aber besonders bei großen Bases passieren. Meist kommt dies 

wenn man probiert, optimale Feuerwinkel, Positionen oder Distanzen 

einzuhalten. Um das Problem einfach zu lösen kann einfach ein Marker 

(Beispielweise mit einer Zahl) benutzt werden und sobald wieder genug 

Platz ist, wird der Marker wieder gegen das Schiff ersetzt. Die Marker 

sollten anzeigen in welche Richtung das Schiff fliegt und Spieler sollten 

dabei so präzise wie es geht sein um Interpretationen und Streitigkeiten zu 

vermeiden. 

 

Anmerkung 
Es ist für Turniere nicht die optimale Vorgehensweise, aber die Spieler 

können sich darauf einigen, dass Kein Schiff dorthin bewegt werden darf, 

wo es sich nicht auch physikalisch auf dem Brett hin bewegen kann. Dies 

beschleunigt und vereinfacht das Spiel. Natürlich ist diese Vorgehensweise 

nicht Idiotensicher oder für jede Situation ausreichend. Falls es doch mal 

nicht geht, seid flexibel genug dann doch mal Marker zu verwenden bevor 

der Spielspass und das Tempo leidet. 

 

Andere Spielkomponenten 
Dropfleet Commander benutzt Token und Marker um bestimmte Ereignisse 

oder Aktionen nachzuverfolgen. Viele davon sind so entwickelt um eine 

visuelle Erinnerung für beide Spieler zu sein, dass es anhaltende Effekte gibt 

und für die Platzierung der Miniaturen. Manche sind auch nur für den 

Komfort um das nachverfolgen über Notizen vermeiden zu können. 

Manche Spieler bevorzugen das Spielfeld so frei wie möglich zu halten und 

notieren, andere bevorzugen einen möglichst gleichmäßigen Spielfluss mit 

Markern und Token. 

Benötigt auf der Spielfläche für beide Spieler ist mindestens: 

• Spike Status Marker (auf der Miniaturen-base) 

• Silent Running Marker (auf der Miniaturen-base) 

• Orbit Level Marker (auf der Miniaturen-base) 

• Cluster, Sektoren and Flugkörper 

Nicht unbedingt benötigt: 

• Gruppen Karten 

• Hüllenschaden Marker 

• Kritischer Schaden Marker 

• Schiff Statistik Karten 

Extra Würfel sind immer nützlich, ein Schreibblock für Notizen und Stifte 

sind hilfreich, wenn doch mal notiert werden soll. 

 

Der Spielbereich 
Dropfleet Commander wird üblicherweise auf circa 1,2m x 1,x2m großen 

Flächen gespielt. Szenarios aus dem Buch basieren auf dieser Größe. Spieler 

finde es aber möglichweise bequemer etwas mehr Platz zu haben um 

Reserven platzieren zu können, zerstörte Schiffsminiaturen, Zusatzwürfel 

oder Notizen ablegen zu können. 
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Integration mit Dropzone Commander 
Dropfleet Commander (DFC) ist das Gegenstück zu Dropfleet Commander 

(DZC). In Dropfleet Commander geht es um die Schlacht im Orbit und die 

Landung der Truppen auf dem Planeten. Diese Truppen kämpfen auf dem 

Boden um die Vorherrschaft und die Kontrolle des Sektors mit Armeen von 

Soldaten, Panzern, Fliegern und anderen Einheiten. 

Als Anhaltspunkt, ein einziger Strike-Carrier in Dropfleet (eines der 

kleinsten Schiffe im Spiel) ist in der Lage 100 DZC Landungsschiffe oder 250-

400 Panzer und andere Fahrzeuge befördern. Das heißt ein einziger 

Bodenkampf in DFC hat ein Vielfaches der Größe einer im DZC (selbst der 

größten) geführten Schlacht. 

Daraus resultiert das verknüpfte Kampagnen zwischen den Systemen eine 

gewisse Abstraktion benötigen. DZC Spiele in der Dimension von DFC Spiele 

zu realisieren, erfordert nicht nur gigantische Ressourcen, sondern auch 

einen Aufwand an Spielzeit, der ein wahrhaft episches Unterfangen ist. Das 

Buch enthält später Hinweise, wie die Skalierung hier mit DZC Spielen am 

besten zu realisieren ist. 

 

Heftig aber fair 
DFC wurde als herausforderndes und ausgeglichenes Spiel entworfen 

welche in einem freundlichen, Kampagne oder herausfordernden 

Einstellung gespielt werden kann welches beiden Spielern Spielspass 

bereitet. Die Spieler sollen ermutigt werden jede Taktik und 

Täuschungsmanöver, die den Regeln entsprechen einzusetzen um die 

Oberhand im Kampf zu gewinnen. Allerdings sollte nicht vergessen werden 

das im Spiel das sportlich bleiben ein Schlüssel ist, damit alle Spieler Spaß 

haben. 

 

Bei Uneinigkeit 
The Regeln wurden so geschrieben um möglichst viele Aspekte, 

Besonderheiten und Ereignisse abzudecken. Doch trotz aller Sorgfalt gibt es 

immer wieder obskure Situationen, welche nicht genug beachtet sind. In 

solchen Fällen gilt, sollte das lesen der Regeln zu dieser Situation nicht 

Klarheit verschaffen und die Spieler können sich sonst nicht einigen, würfelt 

es aus. Bei einer 1-3 ist die eine Interpretation korrekt, bei einer 4-6 die 

andere. Das macht es so fair wie möglich, wenn Spieler nicht mir den 

Regeln übereinstimmen und verkürzt Unterbrechungen im Spiel. 
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Die Kern Mechanik Regeln erklären wie Schiffe sich bewegen, schießen, 

Schaden nehmen und auch explodieren in den verschiedensten 

Situationen. Als Admiral der Flotte musst Du entscheiden welche Aktionen 

Deine Schiffe durchführen und diese durch Würfeln ausführen. Schlüssel 

zum Sieg ist es die speziellen Eigenschaften aller Schiffe zu verstehen die 

durch ihre Werte definiert sind. 

 

Eigenschaften 
Die Stärken und Schwächen von jedem Schiff und Waffensystem basieren 

auf den Eigenschaften der Schiffe. Wie schnell sie sind, wieviel Schaden sie 

einstecken können und wieviel sie austeilen können. Es schadet nicht sich 

über dieses Kapitel einen schnellen Überblick zu verschaffen, da dieses 

Informationen enthält welche für das Spiel eine Schlüsselfunktion haben. 

 

Schiffseigenschaften 
Es gibt insgesamt 10 verschiedene Schiffseigenschaften, Name (N), Scan (S) 

Reichweite, Signatur, Geschwindigkeit (SP) , Hüllenpunkte, Panzerung (A), 

Nahverteidigung (PD), Gruppe (G), Tonnage (T), Spezielles und 

Punktekosten. Als nächstes kommt ein Beispiel vom einem Scourge Schiff 

mit seiner Werte-Liste. 

Die Erklärung alle Werte und Eigenschaften folgt im Anschluss. Manche 

Werte oder Eigenschaften finden sich nicht überall wieder, da manche 

Informationen wie Beispielsweise Punktekosten im Gefecht nicht relevant 

sind. 

  

Name (Name) 
Der Name des Schiffes, manche Schiffe haben individuell und einzigartige 

Namen, aber alle gehören zu eine Typklasse von Schiffen. Der Name des 

obigen Schiffs ist in diesem Fall die Klasse. Historisch gesehen vergibt in der 

Regel das erst zuerst gebaute oder entdeckte Schiff auch der Klasse seinen 

Namen. 

 

Scan (Scan) 
Die Scan werte zeigen wie gut die Sensorik um das Schiff herum andere 

Schiffe entdecken kann, dies ist eine Kombination aus der Mannschaft, 

Software, Hardware und Ausbildung. Scan Reichweite ist primär eine 

Technische Eigenschaft resultierend aus dem besten was das Schiff der 

jeweiligen Rasse zu bieten hat und von der Größe her einbauen kann. 

Manche Waffen können nur in Scanreichweite abgefeuert werden oder 

werden effektiver, wenn innerhalb der Scanreichweite gefeuert wird. 

 

Signatur (Signature) 
Der Wert Signatur bestimmt wie weit das jeweilige Schiff entdeckt werden 

kann. Die meisten Schiffe besitzen verschiedene Gegenmaßnahmen wie 

ECM (Elektronische Gegenmaßnahmen, wie stören) und andere 

Technologien um die Signatur zu verringern (Zerstreuen von RADAR, stören 

von Lasermessungen oder Stealth Außenhäute). Diese Technik ist 

permanent in Benutzung und erfordert kein Eingreifen des Spielers, 

sondern stellt damit die effektive Signatur eines jeden Schiffes dar. 

Bestimmte Ereignisse, wie schießen oder extreme Manöver lassen ein Schiff 

Name S SIG SP HP A PD G T Spec Punkte 

Ifrit 6“ 8“ 10“ 10 4+ 6 1-2 M  110 
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leichter erkennbar werden und erhöhen damit temporär die Signatur. Die 

Signatur kann aber auch verringert werden durch „Schleichfahrt“ (silent 

running) und dadurch eines minimalen Energieausstoßes. 

 

Kern Regel! 
 
Im Weltaumkampf haben nur wenige Waffen eine reale maximale 
Reichweite. Wenn man sich die atmosphärischen Effekte und die 
Wirkung von Gravitation auf Waffen wegdenkt, dann bleibt nichts übrig 
was nennenswert eine kinetische Waffe oder einen Hitzestrahl 
beeinflussen oder schwächen könnte. 
 
Schiffe müssen aber trotzdem in der Lage sein, exakt den Kurs und den 
Ort zu bestimmen wo der Gegner sein wird, wenn das Geschoss oder der 
Strahl am Ziel eintrifft und das auf mehrere tausendstel Sekunden genau! 
Zusammengefasst bedeutet das die Scan Reichweite des Angreifers und 
die Signatur des Ziels zusammen die effektive Reichweite der 
Schiffswaffen ergeben. 
 
Angreifer-Scanwert + Ziel-Signatur = Waffenreichweite des Angreifers 
 
Um das Spiel zu vereinfachen wird angenommen das potentiell jedes 
Schiff auch jedes andere Schiff sehen kann. So das eine softe 
Zielerfassung jederzeit gegeben ist, man weiß also ungefähr wo die 
Gegner sind. Dies ist aber nicht gut genug für Waffensysteme die 
unvorstellbar genau feuern müssen um überhaupt etwas treffen zu 
können bezogen auf die Schiffsgröße, die Entfernungen und relativen 
Geschwindigkeiten zu einander. Aber es ist ausreichend damit jedes 
Schiff immer weiß wo sich die anderen in etwa befinden um sie für den 
Beschuss exakt lokalisieren zu können. 

 

Geschwindigkeit (Thrust) 
Die Geschwindigkeit gibt an wie weit sich ein Schiff pro Runde maximal 

bewegen kann. Verschiedene Faktoren beeinflussen die Geschwindigkeit im 

Kampf, wie erhaltener Schaden oder Schiffsonderbefehle. Unter normalen 

Umständen muss ein Schiff sich mindestens um die Hälfte der Distanz, die 

verfügbar ist, ist in jedem Zug bewegen. Unter Befehle und Sonderbefehle 

wird genauer darauf eingegangen. 

 

Hüllenpunkte (Hull) 
Hüllenpunkte geben an wie viel ein Schiff an Schadenspunkten einstecken 

kann bevor es zerstört wird. Der Wert wird durch die Größe des Schiffs und 

seiner strukturellen Integrität festgelegt. Es kann also sein das Schiffe mit 

massiver Panzerung trotzdem nur wenige Hüllenpunkte haben oder 

umgekehrt. Verlorene Hüllenpunkte werden auf der Base des Schiffes mit 

Hilfe des Steckers (peg) und der Zahlen angegeben. Alternativ kann dies 

auch mit einem Würfel oder anderen Zählern angegeben werden. 

 

Panzerung (Armour) 
Im Vergleich zu zivilen Raumschiffen haben Kriegsschiffe immer eine Art 

von Panzerung, welche das Schiff schützt und resistenter gegen Schaden 

macht. Das kann vom Schutz einzelner wichtiger Stellen des Schiffs sein, bis 

hin zu großflächiger Panzerung, die aus mehreren Schichten von 

verschiedenen Materialien besteht. Im Spiel gewährt die Panzerung, 

D3+,D4+, etc., einen D6 Wurf gegen jeden erzielten Treffer (sofern nicht 

anders angegeben) und pro bestandenem Würfelwurf wird ein 

Schadenspunkt der erzielt wurde vom Angreifer negiert. 
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Nahbereichsverteidigung (Point Defence/PD) 
 Alle Kriegsschiffe besitzen Nahbereichsverteidigungswaffen, diese sind die 

Gegenstücke zu aktiven Gegenmaßnahmen wie man Sie von 

Bodeneinheiten kennt. Dies sind Systeme die sich nähernde Gefahren wie 

Meteoriten oder Atomwaffen erkennen und automatisch bekämpfen, 

blenden, stören oder auf andere Arten neutralisieren. Dies sind meist 

Systeme, die auf Lasern basieren, Rail Guns, Schnellfeuer Kanonen, 

Schrapnellgeschoße usw. Alle dieser relativ kleinen Waffen haben die 

Fähigkeiten nähernde kommende Gefahren zu erkennen und zu 

neutralisieren. Meist kommt es hier weniger auf die Qualität an, sondern 

auf die schiere Menge an Abwehr um die Gefahrenquellen rechtzeitig zu 

vernichten.  

Der angegebene Wert für PD gibt an wie viele Würfel zur Verteidigung zur 

Verfügung stehen, wenn mit sogenannten Nahbereichswaffen (close action 

weapons) oder Flugkörpern (launch assets) angegriffen wird. Die exakten 

Regeln werden später im Buch erklärt. 

 

Gruppen (Groups) 
Der Wert für Gruppe gibt an wie viele Schiffen der gleichen Schiffsklasse 

typischerweise in einer Gruppe zusammen operieren. Kleine Einheiten wie 

Fregatten operieren meist in Gruppen zwischen 4 und 6, während größere 

Schiffe nu in kleinen Gruppen oder allein anzutreffen sind. Der 

Gruppenwert spielt eine wichtige Rolle beim Zusammenstellen der Flotte 

(siehe auch Flotten Auswahl). 

 

Tonnage (Tonnage/T) 
Es gibt in DFC vier Tonnagen, Leicht (Light/L), Mittel (Medium/M), Schwer 

(Heavy/H) und Superschwer (Superheavy/S). Genau wie der Gruppenwert 

wird der Tonnagewert beim zusammenstellen der Flotte benutzt. Tonnage 

spielt auch beim ermitteln des Gewinners in Szenarios eine Rolle, da diese 

oft benutzt wird um die überlebende Tonnage zu bestimmen. 

L – Leichte Schiffe (Typisch Fregatten oder Angriffsträger) 

M – Mittlere Schiffe (Typisch Kreuzer oder Flottenträger) 

H – Schwere Schiffe (Typisch schwere Kreuzer oder Schlachtkreuzer) 

S – Superschwere Schiffe (Typisch Schlachtschiffe oder Dreadnought) 

 

 

 

Passive Gegenmassnahmen 
 
Manche Schiffe haben hochentwickelte Ausrüstung eingebaut welche 
sogannte passive Gegenmassnahmen (passive countermeasures) 
ermöglicht. Dazu gehören Arten von Schutzschirmen die um das Schiff 
errichtet werden oder ablative Wolken oder Kraftfelder die das Schiff 
anstatt der Panzerung schützen können. Dies wird unter Panzerung als 
ein zusätzlicher zweiter Panzerungswert angegeben, der in der Regel 
schlechter als das Panzerungswert ist wie 3+/4+.  Das heißt für den Fall 
das die Panzerung ignoriert werden, wegen kritischer Treffer, würde 
könnten passive Gegenmaßnahme genutzt werden. 
 
Der Nachteil ist das dies meist die Signatur eines Schiffs erheblich 
vergrößert und damit besser Erkennbar macht, es verhindert oder 
deaktiviert die Nahbereichsverteidigung. Dies ist in den Sonderlregeln für 
jede Fraktion (zum Beispiel Shaltari) angegeben. 
 
Wenn verteidigt wird, nutzt der Spieler immer die zu dem Zeitpunkt 
besten Würfelwürde, Panzerung 3+ oder bei kritischen Treffern 4+ für 
die passiven Gegenmassnahmen. 
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Sonderregel (Special) 
Diese Sektion enthält Informationen zu den besonderen Fähigkeiten oder 

Eigenschaften eines Schiffes. Hier zwei Beispiele: 

• Träger (Launch): kann Flugkörper oder Kleinschiffe starten 

• Atmosphäre (Atmospheric): kann in die Atmosphäre während der 

Schlacht fliegen 

Eine detaillierte Liste aller Sonderregeln findet man in der „Schiff 

Sonderregeln“ Sektion. Manche Schiffe haben Sonderregeln, die nur für die 

Fraktion oder diese Schiffsklasse oder Typ gelten, wie zum Beispiel 

Sensoren stören (Sensor jamming) Fähigkeiten oder spezielle 

Situationsabhängige Eigenschaften. Diese Informationen befinden sich 

üblicherweise in einer extra Hinweisfeld unter den Schiffswerten. 

 

Punkte (Points) 
 
Die Punkte geben den „Wert“ eines Schiffes an, absolut zu den Werten 
der anderen Schiffe und wird für die Berechnung der „Kosten“ der Flotte 
verwendet. Ausserdem verhilft er den Spieler ausgeglichene Flotten zu 
kreieren da man sich Beispielsweise auf einen Punktwert von 1000 einigt 
und jeder daraus seine Flotte bilden muss. 
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Zielerfassung (Lock) 
Die Zielerfassung gibt an wann ein Waffensystem trifft mit dem Würfelwurf 

und stellt eine Kombination von Zielverfolgung, Vorhersage, Verzögerung 

und der eigentlichen Genauigkeit dar. Wenn auf das Zielen gewürfelt wird, 

ist jeder Würfel ein Treffer wenn er den Wert für Zielerfassung erreicht 

oder überschreitet. 

 

Angriffe (Attack) 
„Angriffe“ definiert, wieviel Angriffe man würfeln darf. Typischerweise sind 

damit ganze Salven oder auch Einzelschüsse gemeint. Das heißt wurde der 

Wert unter „Zielen“ erreicht oder überschritten ist das Treffer am Gegner. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Schaden (Damage) 
Manche Waffensysteme richten mehr Schaden an als andere am 

getroffenen Schiff.  Der Wert „Schaden“ gibt an wie viele Hüllenpunkte 

beim Gegner abgezogen werden, wenn der Schuss erfolgreich war. 

 

Schusswinkel (Arc) 
Jedes Waffensystem hat einen bestimmten Schusswinkel, in dem es 

abgefeuert werden kann. Diese Wert heißen (und sind nicht ins Deutsche 

übersetzt): 

F – Front (Vorne, 90 Grad) 

F (N) – Front (Enger Winkel 22 Grad) 

R – Rear (Hinten, 90 Grad) 

S – Side (Seitlich, 90 Grad) 

Typ Zielerfassung Angriffe Schaden Winkel Spezial 

Oculus Beam 3+ 1 2 F Scald  

Furnace Cannons 4+ 4 1 F(N) Alt-1, Scald, Burnthrough (8) 

Furnace Cannons 2+ 1 1 F(N) Alt-1, Scald, Burnthrough (4), Flash 

Plasma Storm 3+ D6+2 1 F/S/R Scald, Close Action 

Die meistens Schiffe in DFC sind mit einem oder mehreren Waffensystemen ausgerüstet. Das können Turmmontierte Rail Guns sein oder riesige 

Waffensystem die entlang der Mittelachse montiert sind, so stark das Sie Schiffe mit einem Schuss in Fetzen schießen können und haben spezifische 

Eigenschaften. Die Beschreibungen der Schiffe enthalten also auch alle Informationen zu dem Schiff selbst und der dazu gehörigen Waffen Systeme. 

Nachfolgend ein Scourge Waffensystem als Beispiel. 
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Seitliche Waffen aber eine zusätzliche Angabe wie Links oder Rechts. Gibt 

es keine Links oder Rechts Angabe, kann sie zu beiden Seiten schießen, aber 

nur eine auf einmal. Gibt es eine Angabe wie Links oder Rechts, kann nur 

dorthin geschossen werden. 

Beispielsweise: Ein Schiff hat 3 Waffenprofile, das erste mit F/S/R, das 

zweite mit S/R und das dritte mit F/S (Rechts) 

Im Ersten fall, kann die Waffe in alle Richtungen, also vorne, hinten und 

seitlich schießen. 

Die zweite Waffe kann seitlich oder nach hinten schießen. 

Die Dritte Waffe kann nur nach vorne oder nach rechts seitlich schießen. 

Die Schusswinkel der 

Waffen sind 90 Grad, 

mit Ausnahme des 

F(N), dies sind nur 22 

Grad entlang der 

Schiffsache. Die 

Bases der Schiffe 

haben 

entsprechende 

Markierungen, die 

durch striche am 

äußeren Rand 

markiert sind, bzw. 

durch die Erhebung 

an den vorderen 

Bereich zu erkennen 

ist. 

 

Spezial (Special) 
Einige Waffen haben besondere Regeln um Ihre Eigenschaften darzustellen. 

Dazu einige Beispiele: 

• Erhitzen (Scald): Erhöht (verschlechtert) den Panzerungswert des 

Ziel um +1 wenn in Scanreichweite (Nur der Scanwert des Schiffes 

zählt) 

• Aufleuchten (Bloom): Das feuernde Schiff bekommt einen kleinen 

„spike“ wenn die Waffe abgefeuert wird. 

Bei den Spezial Regeln für Waffen findet Ihr weitere Informationen. 

 

Sequenz einer Spielrunde 
 

Ein DFC Spiel in einer Serie von Zügen gespielt, auch Runden genannt. Die 

Anzahl der Runden hängt vom Szenario ab, sind aber meist vier bis sechs 

Runden. In jeder Runde kommen alle Schiffe auf der Spielfläche Ihre Chance 

zum bewegen und schießen, auch genannt „Aktivierung“. Die Reihenfolge, 

in der die Schiffe aktiviert werden, wird von Ihrem Strategiewert bestimmt. 

Jedes Schiff in der Spielerflotte ist Teil einer Gruppe (Group), welche 

wiederum Teil einer Kampfgruppe (Battlegroup) ist. Während der 

Spielrunde werden die Kampfgruppen nacheinander aktiviert und die 

jeweiligen Gruppen (subgroups) werden einzeln nach Spielerwunsch 

aktiviert. Wenn alle Kampfgruppen aktiviert wurden, ist beginnt die 

Abschlussphase 
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Runden-Zusammenfassung 

1) Planungsphase 
a) Beide Spieler wählen hier Kampfgruppen Karten und ordnen die in 

Strategiestapel. Wenn beide fertig sind beginnt die 

Aktivierungsphase. Kampfgruppen, die nicht aktiviert werden 

können wegen Szenario Beschränkungen werden noch nicht in den 

Strategiestapel aufgenommen. 

b) Karten verwerfen, die Spieler legen die Kommando Karten ab, die 

sie nicht benötigen. 

c) Karten ziehen, jeder Spieler zieht nun neue Karten bis zum dem 

Admiral Level seines höchstrangingen Admirals auf dem Tisch. 

d) Aufräumen, Effekte die durch Spezialregeln oder Kommandokarten 

kommen werden nun ausgeführt 

2) Aktivierungsphase 
a) Beide Spieler, decken die oberste Karte ihres Strategiekartendecks 

auf. 

b) Vergleicht die Strategiewerte der aufgedeckten Karte miteinander, 

der Spieler mit dem geringeren Wert kann entscheiden welcher 

Spieler anfängt. Falls beide den gleichen Wert haben, würfelt mit 

einem D6 und der höhere Wurf entscheidet wer anfängt. Haben 

beides das gleiche Ergebnis gewürfelt, würfelt solange bis Ihr 

unterschiedliche Werte habt. 

c) Der erste Spieler aktiviert seine Gruppen nacheinander die auf der 

jeweiligen Kampfgruppenkarte vermerkt sind und führt seine 

Aktionen durch, bis alle Gruppen dran waren. 

d) Die gespielte Kampfgruppenkarte wird dann abgelegt. 

e) Nun geht es wieder bei 2a los, solange bis alle Kampfgruppen ihre 

Züge durchgeführt haben. 

 

3) Abschlussphase 
a) Bodenkampf, Führt die Bewegungen der Bodeneinheiten und der 

Kämpfe durch. (siehe Bodenkampfregeln Seite XYZ) 

b) Startet neue Flugkörper, führt Bewegung und Kämpfe aus (siehe 

Flugkörperregeln Seite XYZ) 

c) Schadenskontrolle, Würfelt für die Schadenskontrolle auf allen 

Schiffen mit schwerem Schaden (crippling damage) auf der Tabelle 

für schweren Schaden (Beispielsweise Feuer, siehe Seite XYZ) 

d) Orbitaler Höhenverlust, führt die Höhenverluste an den Schiffen 

durch. 

e) Sammelt die Siegespunkte ein wie im Szenario angegeben (siehe 

Seite XYZ) 

f) Entfernt alle übrig gebliebenen Würfel und Tokens vom Spielfeld. 

 

Kampfgruppenkarten und das Strategiekartendeck 
Die Reihenfolge, in der die Schiffe aktiviert werden dürfen, wird von dem 

jeweiligen Spieler durch sein Strategiekartendeck vorgegeben. Das 

Strategiekartendeck besteht aus den Kampfgruppenkarten, welche 

wiederum ein einzelnes starkes Schiff oder einer Gruppen von Schiffen, was 

häufiger der Fall ist, repräsentiert. 

Am Anfang jeder Runde bauen die Spieler Ihr Strategiekartendeck neu auf, 

aus den Karten der vorhandenen bzw. benutzbaren Kampfgruppenkarten. 

Diese werden in die gewünschte Reihenfolge sortiert und werden der 

Reihenfolge entsprechend aktiviert. 
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Die Anzahl der 

verfügbaren 

Kampfgruppenkarten 

ergibt sich aus der 

Zusammenstellung 

der Flotten der 

jeweiligen Spieler 

(siehe Seite XYZ für 

den Kampf 

vorbereiten). Es kann 

außerdem durch 

Umstände wie 

Szenarios beeinflusst 

werden, weil es 

Kampfgruppen gibt, 

die noch in Reserve 

sind oder durch das 

auslöschen von 

ganzen 

Kampfgruppen. 

 

 

Strategie Rating 
Der Strategiewert der Kampfgruppen wird genutzt um zu bestimmen in 

welcher Reihenfolge gespielt wird. Wenn die Spieler Ihre 

Kampfgruppenkarten für die jeweilige Rund aufdecken, werden die 

Strategiewerte miteinander verglichen. Der Spieler mit dem geringeren 

Strategiewert darf entscheiden wer zuerst dran kommt. 

Gleiche Strategiewerte 
Wenn beide Spieler den gleichen Strategiewert haben, werfen beide einen 

D6 und wer den höheren Wurf hat darf entscheiden, falls beide einen 

gleichen hohen Wert haben, wird der Würfelwurf von beiden wiederholt. 

 

Kampfgruppenverluste 
Wenn alle Schiffe einer Kampfgruppe zerstört wurden oder vom Tisch 

verschwinden, durch welche Gründe auch immer, nehmt die Karte zur 

Seite. Wird eine Kampfgruppenkarte gezogen, welche nicht mehr existiert, 

legt sie ab und zieht einfach noch eine. 

 

Kampfgruppen Aktivierung Sequenz 
Wenn eine Kampfgruppenkarte aufgedeckt wird, werden alle Gruppen 

dieser Karte aktiviert, die Reihenfolge der Gruppen bestimmt der Spieler, 

aktiviert werden die Gruppen nacheinander und nicht gleichzeitig. Eine 

aktive Gruppe muss Ihre Bewegung, Schießen oder andere Aktionen 

beenden bevor die nächste Gruppe drankommt. Der Spieler muss keine 

Reihenfolge der Gruppen festlegen, sondern aktiviert nach Belieben die 

nächste Gruppe und kann den Erfolg oder Misserfolg der vorherigen 

Aktionen dabei berücksichtigen. Wenn alle Gruppen der Kampfgruppe Ihre 

Aktionen erledigt haben, ist der Zug vorbei und der nächste Spieler führt 

seine Aktionen aus. 
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Gruppen 
Alle Schiffe einer Klasse formen automatisch auch eine Gruppe (Anmerkung 

des Übersetzers: Militärisch gesehen ist das totaler Quatsch) 

Als Beispiel: eine UCM Kampfgruppe besteht aus sechs Toulon Fregatten, 

zwei Berlin Kreuzern und einem Madrid Kreuzer. Dies würde drei Gruppen 

ergeben, eine Gruppe für die Toulons, eine für die beiden Berlins und eine 

für die Madrid. 

 
Das Diagramm zeigt welche dieser drei Fregatten sich außerhalb der 
Gruppenkohärenz Entfernung befindet 

 

Schiffe in einer Gruppe müssen relativ dicht beieinanderbleiben, damit sie 

Daten schnell und sicher austauschen können, sowie die gegnerische 

Aufklärung behindern können. Kleinere Schiffe haben limitierte 

Kommunikationssysteme und eine kleinere Signatur und müssen dichter 

beieinanderbleiben als größere Schiffe, um die gleichen Boni zu bekommen. 

Das bedeutet das Schiffe eine gewisse Distanz zu Ihren Gruppenmitgliedern 

einhalten müssen auf dem Spielfeld. 

Schiffe mit weniger als sechs Hüllenpunkten müssen für Gruppenkohärenz 

weniger als 3“ (drei Zoll, circa 7,6cm) zu einem Gruppen Mitglied haben. 

Schiffe mit mehr als sieben Hüllenpunkten müssen maximal 6“ (sechs Zoll, 

circa 15cm) zum nächsten Gruppen Mitglied einhalten. 

Die Entfernungen werden wie im Spiel meist üblich, immer vom Zentrum 

der Base gemessen, welche der Stiel mit dem Schiff ist.  

Spezialregeln können die nötige Kohärenz aber beeinflussen, also 

verkleinern, Vergrößern oder ganz außer Kraft setzen. 

Kampfgruppen Kohärenz 
 
Die Individuellen Gruppen einer Kampfgruppe können sich nach Belieben 
von den anderen Gruppen der Kampfgruppe entfernen und sich frei 
bewegen. Kommt es aber zum Vergleich des Strategiewertes der 
Kampfgruppen, wird jede Gruppe die mehr als 12“ (circa 30cm) von der 
nächsten gruppe entfernt ist, mit einem um eins erhöhten Punkt sich auf 
den Strategiewert temporär auswirken. 
Sonderregeln können den Standardwert von 12“ ebenfalls erhöhen oder 
verkleinern. 
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Wenn in einer gruppe das erste Schiff aktiviert wird, so kann es sich frei 

bewegen (innerhalb der normalen Regeln). Jedes weitere Schiff muss seine 

Bewegung aber innerhalb der Kohärenz beenden, also die angegebene 

Mindestentfernung einhalten. 

Für den Fall das ein Schiff unerwartet außerhalb der Kohärenzentfernung 

ist (beispielweise durch Verluste in der Gruppe), so muss sich das Schiff so 

schnell wie möglich einem anderen Schiff annähern um die Kohärenz 

wieder zu sicherzustellen. 

Manche Gruppen haben die Besonderheit eine freie Kohärenz zu haben wie 

meistens Angriffskreuzer 

(Strike Cruiser) oder 

Truppenlandungsschiffe. 

Diese Schiffe müssen 

nicht die 

Kohärenzvorgaben 

erfüllen, welche für 

Gruppenmitglieder oder 

Kampfgruppen gelten, 

sie gelten effektiv als 

autonom. Sie müssen 

aber den Kommandos 

beziehungsweise den 

Sonderbefehlen der 

Kampfgruppe Folge 

leisten. 

 

 

 

Gruppenaktivierung 
 

Wenn eine Gruppe aktiviert wird, können sich alle Schiffe bewegen und mit 

einem Waffensystem per Standard feuern. Eine Gruppe bewegt sich erst 

vollständig und feuert nach der Bewegung aller Schiffe gemeinsam. 

Sonderbefehle (Special Orders) 
Wenn ein Schiff aktiviert wird, kann es optional Sonderbefehle benutzen 

um darzustellen, dass die Energieverteilung im Schiff geändert wird und die 

Besatzung sich auf spezielle Aufgaben konzentriert. Sonderbefehle für ein 

Schiff müssen vor der Bewegung oder dem Schießen des Schiffes festgelegt 

werden. Es ist nicht nötig mit einem Würfelwurf zu prüfen ob der 

Sonderbefehl ausgeführt wird, für eine professionelle und immer wieder 

gedrillte Besatzung ist dies normal und folgen den Befehlen. Sonderbefehle 

erlauben es einem Schiff, schnellere Manöver außerhalb der normalen 

Parameter, können feindliche Ziele beleuchten, sich tarnen oder was 

besonders häufig vorkommt, mehrere oder alle Waffen abfeuern. 

Die verschiedenen Sonderbefehle haben alle Ihre eigenen Vor- und 

Nachteile und sollten mit Bedacht gewählt werden den ein Schiff kann sich 

auch im Normalzustand immer bewegen und schießen. Der Schlüssel zu 

den Sonderbefehlen ist wie viel Aufmerksamkeit erregt wird und wie es die 

anderen Systeme des Schiffes beeinflusst. Dies wird durch Statustokens 

dargestellt, die später noch beschrieben werden. Sobald ein Schiff das 

Spielfeld betritt, kann es jeden Befehl wählen die auch normal zur dem 

Schiff Verfügung stehen. 

 

 

 

Beispiel: Das Kampfgruppe oben, hat eine 
Gruppe die sich außerhalb der 12“ Kohärenz 
Entfernung befindet. Wenn die Strategiewerts 
der Kampfgruppen vergleich werden ist der 
Wert diese um eins höher als normal. 
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Sonderbefehle für Kampfgruppen 
Alle Schiffe einer Kampgruppe arbeiten permanent zusammen, daher kann 

innerhalb einer Kampgruppe immer nur ein Sonderbefehl zur gleichen Zeit 

verwendet werden. Die Schiffe können optional den Sonderbefehl der 

Kampfgruppe übernehmen oder stattdessen den normalen Zustand 

benutzen. 

Als Beispiel: Eine Kampfgruppe aus zwei Gruppen mit je drei Schiffen wird 

aktiviert und der Spieler wählt „Feuer frei“ (Weapons Free) als 

Sonderbefehl. Jedes der sechs Schiffe kann nun optional den Befehl „Feuer 

frei“ anwenden in diesem Spielzug. Jedes Schiff, das dies nicht tut benutzt 

dagegen den Normal Zustand. In der nächsten Runde kann der Spieler dann 

den Befehl „Schleichfahrt“ (Silent Running) benutzen und wieder können die 

Schiffe entscheiden ob sie den Sonderbefehl nutzen oder wieder im Normal 

Zustand bleiben. 

 

Gruppen Kohärenz 
Schiffe, die sich Außerhalb der Gruppenkohärenz befinden können keine 

Sonderbefehle nutzen! 

Passive Gegenmassnahmen/Schilde hoch! 
(Passive Countermeasure/Shields up) 
 
Passive Gegenmaßnahmen unterschieden sich in mehrfacher Hinsicht bei 
den verschiedenen Rassen. Manche haben umhüllende Energieblasen 
welche eine Verteidigung gegen alle Angriffe bieten, andere schützen nur 
besondere Bereiche einen Schiffes, welche sie weniger effektiv machen. 
Im Spiel bedeudet dies das manche (zumeist die weniger starken) 
permanent aktiv sind. Die Stärkeren Versionen aber erfordern das der 

Spieler sie explizit aktiviert oder dies unterlässt das dies durchaus oft 
auch negative Seiteneffekte haben kann. 
Spieler müssen sich entscheiden die Schilde zu aktivieren, zur gleichen 
Zeit wie Sonderbefehle erteilt werden. Jedes Schiff kann dem Befehl 
folgen oder dies nicht tun. Falls der Befehl ebenfalls erteilt wird, bleibt 
der Zustand bis zur erneuten Aktivierung der Kampfgruppe, im nächsten 
Spielzug, erhalten! Schiffe werden dann mit einem Passiven 
Gegenmaßnahmen Token markiert. Behaltet im Kopf das ein aktivieren 
der Schilde auch taktische Nachteile nach sich ziehen, parallel zu den 
positiven Effekten. dies wird in der Sektion Passive Gegenmaßnahmen 
beschrieben. 

 

Energiespitzen (Energy 

Spikes) 
 

Bestimme Ereignisse erzeugen sogenannte Energiespitzen, welche an den 

Schiffen markiert werden um den aktuellen Status anzuzeigen. 

Energiespitzen repräsentieren alle Arten von verschiedenen Ereignissen, die 

es dem Feind leichter machen die Schiffsposition genau anzupeilen. Dazu 

gehört: Benutzung der Antriebsaggregate, extensives Waffenfeuer, Lecks 

die durch Schaden verursacht werden oder durch aktives Scannen nach 

dem Schiff. Energiespitzen gibt es kleine (Minor) oder große (Major). 

• Eine kleine Energiespitze vergrößert die Signatur des Schiffes um 6“ 

(circa 15cm), bis sie entfernt wird 

• Eine große Energiespitze vergrößert die Signatur des Schiffes um 

12“ (circa 30cm), bis sie entfernt wird 
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Ein Schiff kann immer nur eine Energiespitze haben. Hat ein Schiff schon 

eine kleine Energiespitze und bekommt eine zweite, so wird diese gegen 

eine große getauscht. Hat ein Schiff schon eine große und würde eine 

beliebige weitere dazu bekommen, dann wird dies ignoriert. Etwas was 

schon auffällig ist, wird nicht noch weiter auffällig, solange die große 

Energiespitze nicht komplett entfernt oder durch eine kleine ersetzt wird. 

Beispiel: Ein Schiff mit einer Signatur von 6“ bekommt eine kleine 

Energiespitze, damit erhöht sich die Signatur auf 12“, bis die Energiespitze 

entfernt wird. Bekommt das Schiffe eine weitere Energiespitze erhöht sich 

die Signatur um weitere 6“ auf Gesamt 18“ (circa 46cm), bis die 

Energiespitzen komplett oder teilweise entfernt werden. 

Energiespitzen erhalten 
Eine harte Wendung, voller Schub, können solche Energiespitzen erzeugen, 

in den meisten Fällen wird das aber der Befehl Feuer Frei sein. In den 

Sonderbefehl Sektion wird weiter drauf eingegangen) 

Energiespitzen entfernen 
Der Befehl Schleichfahrt entfernt alle Energiespitzen auf einmal. Ein Schiff, 

das den Normal Befehlen folgt, entfernt nur eine kleine Energiespitze, eine 

Große wird zu einer kleinen und eine nur kleine wird komplett entfernt. 

Energiespitzen nachverfolgen 
Benutzt den Statusindikator auf der Base um die Energiespitzen anzuzeigen, 

dreht das innere Rad bis den korrekten Energiespitzen-Status mit dem 

richtigen Orbitallevel anzeigt, für jede Kombination ist eine Markierung 

vorhanden. Optional könnt ihr aber auch einen Marker an die Base des 

Schiffes legen, damit es offensichtlicher ist. 
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 Schiff Sonderbefehle 

 

Normal Zustand (Standard Orders) 
Das Schiff kann bis 45 Grad drehen am Beginn seiner Bewegung und ein 

Waffensystem abfeuern. Entfernt eine kleine Energiespitze am Anfang der 

Aktivierung. 

Feuer Frei (Weapons Free) 
Das Schiff kann nicht den Kurs ändern, aber mit allen Waffen feuern und 

mehrere Ziele in Reichweite bekämpfen. Fügt eine große (rote Farbe) 

Energiespitze am Ende der Aktivierung hinzu. 

Position halten (Station Keeping) 
Das Schiff darf sich nicht oder bis zur hälfte des Schubes bewegen und sich 

um 45 Grad am Anfang oder Ende der Bewegung drehen und bis zu einer 

Waffe abfeuern. Fügt eine kleine Energiespitze (gelbe Farbe) am Ende der 

Aktivierung hinzu. 

Voller Schub (Max Thrust) 
Das Schiff darf sich bis zu 45Grad am Beginn der Bewegung drehen und 

dann bi zum dem doppelten Schub sich bewegen. Es darf keine Waffen 

abfeuern. Fügt eine kleine Energiespitze (gelbe Farbe) am Ende der 

Aktivierung hinzu. 

Kursänderung (Course Change) 
Das Schiff darf zweimal bis 45 Grad drehen an jedem beliebigen Punkt der 

Bewegung und eine Waffe abfeuern. Fügt eine kleine Energiespitze am 

Ende der Aktivierung hinzu. 

Schleichfahrt (Silent Running) 

Das Schiff darf nicht den Kurs ändern und nicht feuern. Entfernt alle 

Energiespitzen am Ende der Aktivierung. Die Signatur des Schiffes ist auch 

bis zur nächsten Aktivierung 0“ (NULL). Markiert dies an der Base, für 

Schleichfahrt ist eine extra Farbmarkierung (Blau) vorhanden. 

Anmerkung: Schiffe, die auf Schleichfahrt sind oder Vollen Schub nutzen 

können keine Flugkörper starten. 

Aktives Suchen (Active Scan) 
Das Schiff darf nicht den Kurs ändern, kann aber eine Waffe abfeuern. Fügt 

eine kleine Energiespitze (gelbe Farbe) sofort an einem beliebigen 

feindlichen Schiff hinzu und fügt dem suchendem eine große (rote Farbe) 

Energiespitze am Ende der Aktivierung hinzu. Schiffe, die in der Atmosphäre 

sind oder weniger als vier Hüllenpunkte beim Start haben dürfen den 

Befehl nicht nutzen. Der Befehl kann nur von einem Schiff pro Gruppe 

benutzt werden. Der Befehl kann gegen feindliche Schiffe und sogar gegen 

Schiffe auf Schleichfahrt angewendet werden. 

 

Aktiv Suchen vs Schleichfahrt 
(Active Scan vs Silent Running) 
 
Ein Schiff das „Aktiv Sucht“ kann versuchen ein Schiff auf Schleichfahrt zu 
entdecken, ein Erfolg ist aber nicht garantiert. Würfelt einen D6 und bei 
einer vier oder besser wurde das Schiff entdeckt. Stellt den Status wieder 
auf Normal (Schwarz) beim entdeckten Schiff an der Base ein. In diesem 
Fall wird keine zusätzliche Energiespitze hinzugefügt. Wird ein weitere 
aktive suche gegen das Schiff durchgeführt werden Energiespitzen wie 
gewohnt hinzugefügt. 
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Bemerkung: Punktverteidigung und Nahbereichswaffen 
(A note on Point Defense and Close Action Weapon Systems) 
 
Punktverteidigungssysteme und Nahbereichswaffen haben nur eine sehr 
kurze Reichweite, feuern aber schnell und benötigen nur sehr wenig 
Energie. 
Nahbereichswaffen können immer zusätzlich zu anderen 
Waffensystemen abgefeuert werden, wenn erlaubt. Darf ein Schiff keine 
Waffensysteme benutzen gilt dies auch für die Nahbereichswaffen. 
Punktverteidigungssysteme sind immer aktiv, selbst wenn das Schiff 
keine Waffen benutzen darf. 

 

Sonderbefehls Tabelle 
 

Befehl Kurs 
ändern 

Feuern Schub Energiespitze 

Normal Ja Bis zu 1 50-100% - Kleine 

Schleichfahrt Nein Nein 50-100% - Große 

Feuer frei Nein Alle 50-100% + Große 

Position halten Ja Bis zu 1 0-50% + Kleine 

Kursänderung 2x Bis zu 1 50-100% + Kleine 

Max Schub Ja Nein 100-200% + Kleine 

Aktives Suchen Nein Bis zu 1 50-100% + Große 

 

 

Bewegung (Movement) 
 

Wenn eine Gruppe aktiviert wird, können sich alle Schiffe bewegen. Eine 

Gruppe muss keine Formation beibehalten und jedes Schiff kann sich 

freibewegen. Allerdings muss die Gruppenkohärenz beibehalten werden, 

sobald das Schiff seine Bewegung beendet hat. Alle Schiff die außerhalb der 

Kohärenz sind, wenn sie aktiviert werden können keine Sonderbefehle 

nutzen. 

Schub (Thrust) 
Ein Schiff kann sich soweit in Zoll (Inch) bewegen wie auf der Werttabelle 

des Schiffes angegeben ist. Um die Masse und die Trägheit zu 

repräsentieren, müssen sich Schiffe immer mit mindestens der Hälfte des 

angegebenes Schubs (aufgerundet) fortbewegen, jedes Mal, wenn das 

Schiff aktiviert wird. 

Position halten (Station Keeping) 
Ein Schiff mit dem Befehl Position halten, muss sich nur bis maximal zu 

Hälfte des Schubwertes bewegen oder kann komplett stationär bleiben, 

aber dabei trotzdem noch den Kurs ändern. 

Kurs Ändern (Turning) 
Ein Schiff darf bei seiner Bewegung eine einzelne Kursänderung von bis zu 

45 Grad vornehmen am Anfang der Bewegung. Wird ein Sonderbefehl 

angewendet gilt folgendes: 

Schiffe auf Schleichfahrt oder Feuer Frei, dürfen den Kurs NICHT ändern. 

Schiffe mit Kurs Ändern, dürfen zweimal Ihren Kurs um je maximal 45 Grad 

ändern zu jedem beliebigen Zeitpunkt der Bewegung.  
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Dies kann auch eine einzelne Bewegung von bis 90 Grad sein, nach Wunsch 

des Spielers. 

Beispiel unten: Ein Schiff führt eine 45 Grad Drehung am Anfang aus und 

bewegt sich dann. Die beiden Bewegungen in der Mitte und Rechts können 

nur ausgeführt werden, wenn das Schiff den Befehl „Kurs Ändern“ 

durchführt, hier kann dann die Drehung irgendwo mitten Drin oder am 

Ende ausgeführt werden.  

 

Rammen (Ramming) 
 
Durch die enormen Geschwindigkeiten im Weltraum (langsam gibt`s 
eigentlich nicht im Weltraum) und selbst bei „langsamer“ Fortbewegung, 
entstehen Energien bei einem Aufprall auf ein anderes Objekt die 
normalerweise beide Objekte nahezu zerstören. Mit diesem Wissen im 
Hinterkopf, wird selbst der Blutdürstige oder Waghalsigste 
Schiffkommandant versuchen ein Rammen zu vermeiden um zu 
verhindern das sein Schiff danach nur noch eine Wolke aus 
Metalltrümmern ist. Allerdings kann es unter bestimmten Umständen 
sein, wenn es nichts mehr zu verlieren gibt, das unglaublich tapfere 
Kommandanten und Ihre Crews doch noch versuchen während des 
eigenen nahenden Untergangs den Feind noch verheerenden Schaden 
durch Rammen zuzufügen. In solchen Fällen kommen auch die 
Nahbereichswaffen zum tragen oder eine kritische Überladung des 
Sprungantriebes, die den meisten Schaden anrichten, selbst wenn es 
keinen unmittelbaren Objektkontakt gibt. Wenn dies doch geschieht ist 
die schiere kinetische Energie die dabei freigesetzt wird schon 
ausreichend um die totale Vernichtung beider Schiffe zu bewerkstelligen. 
 
Nur Große Schiffe haben die Masse einen solchen Aufprall und das 
massive Abwehrfeuer halbwegs zu überstehen. Nur Schiffe mit der 
Tonnage Mittel oder höher können daher Rammen. Ein Kommandant, 
der dieses Manöver nutzen möchte muss daher folgendes beachten: 
Das Schiff darf nur maximal zwei Hüllenpunkte oder weniger haben, darf 
nur Standard befehle haben und darf nicht Schießen. Beendet das Schiff 
seine Bewegung innerhalb von 3“ eines gegnerischen Schiffes darf es 
versuchen zu Rammen. Würfelt mit einem D6, bei 1 bis 2 ist das Rammen 
gescheitert und das andere Schiff konnte das rammende Schiff beim 
Versuch rechtzeitig zerstören. Entfernt das Schiff, es wird dabei nicht auf 
der Tabelle für Katastrophalen Schaden gewürfelt. Bei einem Wurf von 3 
oder besser, kollidiert das rammende Schiff mit dem Ziel, kann den 
überladenen Antrieb in unmittelbarer Nähe des anderen Schiff 
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explodieren lassen oder durch die Nahbereichswaffen den 
entscheidenden Treffer landen. Entfernt das rammende Schiff und 
würfelt nicht auf der Tabelle für Katastrophalen Schaden. Das Zielschiff 
erleidet Treffer, auf einem Wurf von 3+, in der höhe der Ursprünglichen 
Trefferpunkte des rammenden Schiffes. 

 

Feuern (Firing) 
 

Sobald alle Schiffe einer aktivierten Gruppe Ihre Bewegung beendet haben, 

wird die Erlaubnis erteilt das Feuer zu eröffnen. 

Feuer Prozedur: 
1. Schusswinkel und Zielentfernung prüfen 

2. Zuweisung der Würfel für den Angriff 

3. Würfelt um zu treffen 

4. Hüllenschaden bestimmen 

5. Würfelt die Rettungswürfe und reduziert dann die Hüllenpunkte 

6. Würfelt auf schweren Schaden, wenn die Hülle auf kleiner/gleich 

50% sinkt 

7. Würfelt für Katastrophalen Schaden, wenn die Hülle dabei null oder 

weniger erreicht 

 

1. Schusswinkel und Zielentfernung prüfen 
Die Entfernung über die geschossen werden kann ist wie folgt: die 

Zielsignatur + Scan Wert des angreifenden Schiffes. 

Denk dran das Energiespitzen die Schiffssignatur um 6“ oder 12“ 

Vergrößern können, entsprechend einer kleiner oder großer Energiespitze. 

Beispiel: Das feuernde Schiff hat Scan 6 und das Ziel eine Signatur von 6 und 

ist 12“ entfernt. Scan 6 +Signatur 6 = 12“, es kann daher erfasst und 

beschossen werden. 

Wenn ein Ziel erfasst werden kann, kann auch ein Waffensystem mit dem 

passenden Schusswinkel dafür genutzt werden. Prüft die Waffenparameter 

ob dies Zutrifft und nutzt die Markierungen auf der Base damit ihr es 

leichter ablesen und prüfen könnt ob das Wunschziel von der Waffe erfasst 

werden kann.  
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Beispiel: Das feindliche Schiff A ist im Frontfeuerbereich und kann 

Beschossen werden mit Waffen die den Winkel Front, das Schiff B kann nur 

mit Waffen beschossen werden die Winkel S/R haben. 

Anmerkung: Der Weltraum ist dreidimensional und aufgrund dessen wird 
im Spiel davon ausgegangen die die Schiffe immer leicht versetzt sind 
und nicht die Sichtlinie oder das Schussfeld blockieren. Selbst wenn 
Schiffe direkt hintereinander stehen behindert dies nicht das schießen 
von diesen Schiffen oder das beschossen werden von einem anderem 
Schiff in dieser Linie. 

 

 

Beispiel: Das feuernde Schiff (Blau), hat einen Scanwert von 6 und mehrere 

Ziele zur Auswahl.  Kreuzer A hat eine Signatur von 8“, so das auf Kreuzer 

bis zu 14“ geschossen werden. Kreuzer B hat auch eine Signatur von 8“ und 

eine große Energiespitze von 12“, so das er auf bis zu 26“ beschossen 
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werden kann (6“+12“+8“=26“). Fregatte C hat eine Signatur von 3“ und eine 

kleine Energiespitze von 6“, macht zusammen (6“+6“+3“) 15“ und Fregatte 

D hat eine Signatur von 3, was zusammen 6“+3“=9“ ergibt. Sind die Schiffe 

weiter weg als die berechneten Entfernungen können Sie nicht beschossen 

werden. 

2. Zuweisung der Würfel für den Angriff 
Schiffe feuern eine Waffe immer nur auf ein Ziel ab und können das Feuer 

nicht aufteilen auf mehrere Ziele. Wenn mit verschiedenen Waffen 

gefeuert wird, die unterschiedliche Werte haben, kann es Sinnvoll sein 

diese mit unterschiedlichen Farben zu machen, um Missverständnisse zu 

vermeiden und um alles auf einmal zu erledigen um Zeit zu sparen anstatt 

alles einzeln nacheinander zu machen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Beispiel: Der Kreuzer hat 2 Waffensysteme mit je 3 Angriffswürfeln and 

unterschiedlichen Schusswinkeln. Eine hat den Winkel Front und die andere 

Front und Seite. Der Kreuzer kann nun das Ziel vorne mit drei oder sechs 

Würfeln bekämpfen oder das Ziel auf der Seite mit keinem oder nur 

maximal drei Würfeln. 

Manche Waffen haben eine zufällige Menge an Angriffswürfeln 

(Beispielsweise D6 oder D3), dies wird bei jedem Schuss erneut ermittelt. 

Würfelt die angegebene Anzahl an Würfeln und addiert das Ergebnis 

zusammen wie bei der Waffe angegeben, bevor auf das eigentliche Ziel 

gefeuert wird. 

Eine aktive Gruppe hat typischerweise mehrere Schiffe die feuern können. 

Es müssen daher alle Schiffe vorher Ihre Ziele bestimmen und Würfel 

zuweisen, bevor mit der Schussphase begonnen wird. Das beschleunigt das 

Spiel und verhindert ein überoptimieren des Beschusses der Spieler. 

3. Würfeln um zu treffen 
Jede Waffe hat Ihren eigenen Zielerfassungswert (Lock Number), sowie die 

Anzahl der Angriffe welche in der Schiffsbeschreibung angegeben sind. 

Für jeden Punkt als Angriffswert würfelt ihr einen Würfel um zu prüfen ob 

Ihr getroffen hat, ist der angegebene Zielerfassungswert erreicht oder 

höher wurde das Ziel getroffen. 

Kritische Treffer (Critical Hits) 
 
Eine Würfelwurf der um 2 oder höher als der minimal geforderte Wert 
ist, wird als kritische Treffer gewertet. Der verursachte Hüllenschaden 
ignoriert also den Panzerungs-Rettungswurf. 
 
Beispiel: Einen Waffe hat einen Zielwert von 4+, der Würfelwurf ergibt 6 
und ist damit um 2 höher als gefordert und ist damit ein kritischer 
Treffer. Eine Waffe mit einem Wert von 3+ würde bei einem Wurf von 5 
und 6 die Panzerung ignorieren. 
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Passive Gegenmaßnahmen 
Wie schon vorher erwähnt, können Schiffe welche über passive 
Gegenmaßnahmen zur Verfügung und aktiviert haben, diese dann 
verwenden um kritische Treffer zu vermeiden, in dem Sie ihren 
Rettungswurf dafür benutzen, welcher in der Regel aber schlechter ist als 
der Wert der Panzerung. 

 

4. Hüllenschaden berechnen 
Jeder Angriffswürfel der den Zielerfassungswert (lock value) erreicht oder 

überschreitet ist ein Treffer und verursacht die Anzahl der Schadenspunkte 

für das jeweilige Waffensystem. Meistens ist dies ein Punkt Schaden, 

manche besonders zerstörerischen Waffen verursachen auch mehr 

Schaden pro Treffer. 

Beispiel: Die Schiffsbeschreibung lautet das die Rail Gun Waffe einen 

Zielwert von 4+ hat, 3 Angriffe und jeweils 1 Schadenspunkt verursacht. 

Das heißt die Waffe kann dreimal feuern, aber einer 4 oder höher ist es ein 

Treffer mit je einem Schadenspunkt. 

Bei manchen Waffensystemen ist es schwerer vorhersagbar wie effektiv es 

in der jeweiligen Situation ist und verursachen eine etwas zufälligere 

Menge an Schaden pro Treffer (Beispiel D6 oder D6+1). Würfelt die Menge 

des Schadens aus bevor die Rettungswürfe ausgewürfelt werden. 

5.  Würfelt die Rettungswürfe und reduziert dann die Hüllenpunkte 
Erleidet ein Schiff Hüllenschaden, werden die Passive Gegenmaßnahmen 

aktiv (sofern vorhanden) oder die Panzerung kommt zum tragen um den 

Schaden zu vermeiden. 

Würfelt einen D6 für jeden Schadenspunkt (der unter 4.) verursacht wurde 

und prüft ob das Würfelergebniss gleich oder über dem Panzerungswert 

des Schiffes ist. Ist das Würfelergebniss gleich oder höher wurde für jeden 

erfolgreichen Wurf ein Schadenspunkt ignoriert. 

Wenn ein Schiff mehr als einen Rettungswurf hat benutzen die Spieler den 

besseren Wert von beiden. Dies ist bei dem Schiff mit vorhandenen 

Passiven Gegenmaßnahmen der Fall. 

Beispiel: Ein Schiff hat einen 3+/4+ Panzerungswert (Rettungswurf). Es 

bekommt 5 Treffer, drei sind normale Treffer und 2 sind kritische Treffer. 

Der Spieler benötigt dann 3 Würfe mit 3 oder höher um die normalen Treffer 

abzuschütteln und 4 oder höher um die beiden kritischen Treffer schadlos zu 

überstehen. Kritische Treffer ignorieren die Panzerung und können nur von 

Passiven Gegenmaßnahmen aufgehalten werden. 

Jeglicher Schaden der nicht von den Rettungswürfen aufgehalten wurde, 

wird nun auf die verbliebenen Hüllenpunkte angewendet und reduziert 

diese. Markiert die Hüllenpunkt auf der Base des Schiffes. Hat das Schiff 

keine Hüllenpunkte mehr, ist es zerstört und es muss auf der Tabelle für 

Katastrophalen Schaden gewürfelt werden.
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6.  Würfelt für schweren Schaden 
Wenn ein Schiff insgesamt 50% seiner Hüllenpunkte eingebüßt hat oder 

mehr seiner Hüllenpunkte beim Start, erleidet es einen schweren Schaden. 

Dies ist ein Einmaliger Check um zu prüfen ob die Hauptsysteme Zuviel 

Schaden einstecken mussten, Zusatzsysteme Kurzschlüsse haben oder sich 

Feuer auf dem Schiff ausbreitet (ein kleines Feuer im Weltraum ist 

bedeutend schlimmer als ein großes auf einem Planeten). Wenn ein Schiff 

schweren Schaden erleidet, würfelt einen D6 und prüft welche Tabelle zum 

Tragen kommt für den nächsten Wurf. Würfelt dann einen zweiten Würfel 

und schaut das Ergebnis in der vorher ermittelten Tabelle an. Wendet das 

Resultat der Tabelle auf das Schiff an sofern zutreffend. 

Schiffe mit einem Startwert von 4 Hüllenpunkten oder weniger würfeln 

niemals auf der Tabelle für kritischen Schaden. Dies reflektiert auch die 

historische Tendenz von kleinen Schiffen unverhältnismäßig Großen 

Schaden leichter zu verkraften als große Schiffe. 

 

Extra Schaden und Panzerungsrettungswürfe 
Viele Schwere Schaden Ergebnisse erzeugen weitere Schäden. Für diese 

Schäden steht kein Rettungswurf durch die Panzerung zu, sondern muss 

direkt angewendet werden. Schaden repräsentiert den Effekt das wichtige 

Systeme Ausfallen, die Strukturerhaltende Elemente zerstört werden und 

lebenserhaltende Systeme nicht mehr arbeiten. Kleinere Schiffe wie 

Fregatten würden bei Schweren Schäden sonst durch die Tabelle sofort 

vollkommen zerstört werden können. 

Würfelwurf D6 Schadenstabelle 

1-2 Subsysteme 

3-4 Hülle 

5-6 Hauptsysteme 

 

Subsystemtabelle 

Würfelwurf D6 Schaden 

1-2 Ein heller Blitz, aber nochmal Glück gehabt, dem Schiff 
ist nichts passiert. Platziert eine kleine Energiespitze am 
Schiff und es verliert Vorteile von Schleichfahrt, sofern 
der Befehl aktiv war 

3-4 Feuer, ein Feuer ist ausgebrochen, es verursacht einen 
weiteren Punkt Schaden, wenn es nicht gelöscht wird in 
der Abschlussphase 

5-6 Energie Zusammenbruch, das Schiff erleidet 2 weitere 
Punkte Schaden. Das Schiff kann keine weitere 
Sonderbefehle nutzen bis der Schaden repariert wurde 
in einer Abschlussphase und erleidet Orbitalen 
Höhenverlust bis die Reparatur erfolgreich war 

 

 

Hüllentabelle 

Würfelwurf D6 Schaden 

1-2 Scanner ausgefallen, die Zielerfassung wird auf 1 
reduziert, bis die Scanner repariert wurden. 

3-4 Panzerung beschädigt, das Schiff erleidet 2 weitere 
Schadenpunkte und die Panzerung verschlechtert sich 
um +2 Punkte. Der Schaden ist irreparabel! 

5-6 Hüllenbruch, das Schiff erleidet 2 weitere Punkte 
Schaden und erleidet Orbitalen Höhenverlust bis die 
Reparatur erfolgreich war. 
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Hauptsystemtabelle 

Würfelwurf D6 Schaden 

1-2 Antriebsausfall, das Schiff erleidet 2 weitere Punkte 
Schaden. Der Schub des Schiffs ist auf 50% reduziert, 
das Schiff kann den Kurs nicht ändern oder den Orbit 
ändern bis der Schaden repariert wurde. Außerdem 
erleidet es Orbitalen Höhenverlust bis die Reparatur 
erfolgreich war. 

3-4 Waffen ausgefallen, das Schiff erleidet 3 weitere 
Schadenspunkte, bei der nächsten Aktivierung kann das 
Schiff nicht feuern oder Flugkörper starten. In den 
danach folgenden Aktivierungen arbeiten die 
Waffensysteme wieder normal. 

5-6 Reaktor überlastet, das Schiff erleidet 3 weitere 
Schadenspunkte. Würfelt erneut au der Schweren 
Schadenstabelle wie beschrieben. Außerdem erleidet 
es Orbitalen Höhenverlust bis die Reparatur erfolgreich 
war (Wenn noch was übrig ist, bis dahin). 

 

Schadenskontrolle 
Würfelt einen D6 für jeden Kritischen Schaden den ein Schiff erlitten hat in 

der Abschlussphase. Bei einem Wurf von 4,5 oder 6 ist der Schaden 

repariert und benötigt keine weiteren Würfe mehr. Bei 2 und 3 bleibt der 

Schadenseffekt bestehen und es muss in der nächsten Abschlussphase 

erneut gewürfelt werden. Bei einer 1 ist der Schaden nicht repariert, das 

Schiff erleidet einen weiteren Schadenspunkt und muss in der nächsten 

Abschlussphase es erneut probieren. Erlittener Schaden kann nicht durch 

Rettungswürfe negiert werden. 

 

 

Schadenskontrolltabelle 

Würfelwurf D6 Ergebnis 

1 Das Schiff erleidet einen weiteren Schadenspunkt und 
muss in der nächsten Abschlussphase es erneut 
probieren. 

2-3 Der Schadenseffekt bleibt bestehen und es muss in 
der nächsten Abschlussphase erneut gewürfelt 
werden. 

4-6 Der Schaden ist repariert und benötigt keine weiteren 
Würfe mehr. 

 

7.  Würfelt für Katastrophalen Schaden 
Wenn ein Schiff keine Hüllenpunkte mehr hat, wird es zerstört, und es wird 

auf der Tabelle für Katastrophalen gewürfelt. Würfelt einen D6 und prüft 

das Ergebnis in der Tabelle für Katastrophalen Schaden ob es einen 

weiteren Einfluss auf Schiffe in der Nähe hat. Größere Schiffe erzeugen in 

der Regel heftigere Effekte. Bei Schiffen mit 10+ Hüllenpunkten beim Start, 

fügt Ihr +1 zum Würfelwurf hinzu. Schiffe mit 4 oder weniger werden 

einfach entfernt und würfeln nicht auf der Tabelle für Katastrophalen 

Schaden. 

Explosionsreichweite 
Die meisten Katastrophalen Schäden können ein Schiff auf die 

verschiedensten Arten in eine Ultraheisse Wolke mit riesigen 

Trümmerstücken verwandeln. Nur Schiffe im gleichen Orbit werden von der 

Explosion betroffen. 

Schiffe mit 6 oder weniger Hüllenpunkten beim Start, explodieren in einem 

D3 Zoll Radius (maximal circa 7,5cm) 

Schiffe mit 7 oder mehr explodieren in einem D6 Zoll Radius (maximal circa 

15cm) 
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Katastrophaler Schadensmodifikator für Große Schiffe 
Schiffe mit 10 oder mehr Hüllenpunkten beim Start bekommen +1 auf das 

Würfelergebnis 

D6 
Wurf 

Resultat 

1-2 Abbrennen, Das Schiff fällt buchstäblich vom Himmel und brennt 
dabei unkontrolliert ab und verursacht keinen weiteren Effekt. 

3 Abfackelndes Wrack, das Wrack brennt hell erleuchtet durch 
interne Feuer, gefolgt von kleinen Explosionen. Alle Schiffe in 
Reichweite bekommen eine weitere kleine Energiespitze fron der 
Thermalen Strahlung und Schiffe auf Schleichfahrt verlieren 
diesen Status stattdessen. 

4 Zerrissen, das Wrack wird durch Explosionen zerrissen, alle 
Schiffe in Reichweite erleiden einen Schadenpunkt durch die 
Trümmerteile, Rettungswürfe dagegen dürfen dagegen normal 
ausgeführt werden. 

5 Riesige Explosion, Das Schiff wird in einer heftigen Explosion 
zerstört. Alle Schiffe in Reichweite erleiden 2 Punkte Schaden 
durch die Schockwelle und Trümmerteile. Rettungswürfe können 
wie gewohnt dagegen angewendet werden 

6 Nukleare Explosion, das Schiff explodiert in einem gigantischen 
Feuerball und schüttet eine große Menge an tödlicher und 
Radioaktiver Strahlung aus. Rettungswürfe sind dagegen nicht 
gestattet. 

7+ Raumverzerrung, der Reaktor geht durch und löst 
unkontrollierbare Effekte in den Hauptsystemen und besonders 
im Antrieb aus bei der Explosion aus. Jedes Schiff in Reichweite 
erleidet D6 Treffer gegen die keine Rettungswürfe gestattet sind. 

 

 

Orbitale Gefechte 
 

Soweit haben die Regeln die einfachen Elemente des Spieles behandelt, 

Aber das Hauptziel des Spiels ist auf dem Planeten zu landen und diesen zu 

sichern und zurück zu erobern, über dem sich die Flotten gigantische 

Feuergefechte liefern. Dies wird durch Truppen erreicht, die von den 

Schiffen auf dem Planeten angelendet werden oder durch Orbitale 

Bombardements, die jedes Bodengefecht in den Schatten stellen und 

natürlich wie Schiffe mit der Planetenoberfläche interagieren. 

Anmerkung: 

Alle die oben erwähnten Elemente sind für das Spiel essentiell und das Spiel 

wurde nicht entworfen um dies ohne diese Aspekte zu tun. Zum Beispiel in 

reinen Raumgefechten ohne Ziele oder Kontext. 

Für neue Spieler ist es empfehlenswert sich in sehr kleinen Spielen erstmal 

mit den Mechaniken vertraut zu machen auch ohne ein Szenario zu spielen, 

einfach nur um mit dem Regeln vertraut zu werden, bevor man sich mit den 

Orbitalen Gefechten eingehend beschäftigt. 

 

Übersicht 
Die einfachen Dropfleet regeln, decken den Kampf im raum ab, aber diese 

Kämpfe kommen im Nichts des Weltalles äußerst selten vor. Der wahre 

Preis in den interstellaren Konflikten liegt darin die Kontrolle über den 

Planeten in einem Sonnensystem zu erlangen. Deshalb werden sich die 

meisten Gefechte direkt über bewohnbaren Planeten abspielen, eventuell 

auch über wertvollen Monden oder anderen vergleichbaren 

Himmelskörpern. 
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Sobald eine feindliche Flotte versucht die Satelliten zu zerstören und 

anfängt Ziele aus dem Orbit zu bombardieren, ist es nur noch eine Frage 

der Zeit bis eine ausgewachsene Invasion beginnt. Dies ist dann der 

Zeitpunkt wo die verteidigende Flotte sich dem Gegner stellt, bekämpft und 

vielleicht verliert oder aufgibt und dann die Kontrolle über den Planeten 

abgeben muss. 

 

Orbitale Stufen (Orbital Layers) 
Es gibt drei Arten von Orbitalen Stufen im Spiel. Das Spielfeld repräsentiert 

den Boden. 

 

Hoher Orbit/Weltraum             Niedriger Orbit   Atmosphäre/Boden 

 

Hoher Orbit/Weltraum 
Gefechte im Tiefenraum fern der Planeten ist sehr selten, fast immer finden 

Gefechte über Planeten statt. Die meisten großen Schiffe sind genau für 

diesen Zweck entworfen und sind am effektivsten im Hohen Orbit. 

Ernsthafte Schäden können aber dafür sorgen das ein Schiff auf den 

Planeten stürzt, wenn der Schaden nicht rechtzeitig behoben wird, welcher 

sonst immer mit der Vernichtung des Schiffes einhergeht. 

 

Niedriger Orbit 
Die genaue Definition was ein niedriger Orbit ist hängt immer vom 

Planeten, seiner Größe und der Atmosphäre ab. Diese Zwischenstufe ist die 

Höhe in der am meisten Bodenoperationen durchgeführt werden und 

daher heftig umkämpft. 
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Atmosphäre 
Nur wenige Schiffe sind Atmosphären-Fähig oder haben spezielle Munition 

für Gefechte in der 

Atmosphäre, ansonsten 

wären Waffen nahezu 

nutzlos und die Schiffe 

würden beim Eintritt in 

die Atmosphäre 

verbrennen. Eine 

Erfolgreiche Eroberung 

erfordert aber genau 

dies, knapp über dem 

oder auf dem Boden 

anzukommen ohne 

zerstört zu werden oder 

zu sterben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Limitierungen in der Atmosphäre 
Die Planeten Atmosphäre kann nur von Schiffen betreten werden mit der 

Sonderregel „Atmosphärisch“ (Atmospheric). Andere Schiffe werden 

automatisch zerstört sollte der eintritt in die Atmosphäre geschehen. 

Schiffe innerhalb der Atmosphäre können sich nur mit 2“ Schub bewegen. 

Schiffe, welche eintreten in die Atmosphäre verliert alle übrig gebliebenen 

Bewegungspunkte über 2“. 

Beispiel: Ein Schiff mit Schub 10, bewegt sich 4“ und tritt dann in die 

Atmosphäre ein, normalerweise hätte das Schiff noch 6“ Bewegung übrig, 

wird aber auf 2“ reduziert durch den Eintritt in Atmosphäre. 

Verlässt ein Schiff die Atmosphäre in den niedrigen Orbit muss dies am 

Anfang der Bewegung passieren und den Regeln zur Bewegung zwischen 

Orbitalen Stufen Folge leisten. 

 

Bewegen zwischen Orbitalen Stufe 
Ein Schiff kann sich pro Runde entscheiden eine Orbitale Stufe ab oder 

aufzusteigen als Teil der Bewegung. Das Schiff muss aber fähig sein den 

Kurs zu ändern um dies zu tun. Das Bedeutet das Schiffe mit den 

Sonderbefehlen: Feuer Frei, Aktives Suchen oder Schleichfahrt dies nicht 

können, also auf Ihrer Orbitalen Schicht bleiben müssen. 

Schiffe können jederzeit als Teil Ihrer Bewegung in eine niedrigere Orbitale 

Stufe sinken (mit Ausnahme in die Atmosphärische Stufe, siehe oben). 

Damit ein Schiff höher steigen kann, werden 4“ den verfügbaren Schubs 

dafür verwendet, ein Schiff das keine 4“ Schub zur Verfügung hat, kann 

nicht aufsteigen. 
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Orbitaler Höhenverlust (Orbital Decay) 
Schiffe in Dropfleet Commander, sind verglichen mit den 

„Raumfahrzeugen“ des 21. Jahrhundert unvorstellbar weit fortgeschritten. 

Die Notwendigkeiten von Geostationären oder Geosynchronen 

Bewegungen gehören der Vergangenheit an. Moderne Flotten sind heute 

mit Gravitationsgeneratoren oder Schwerkraftinhibitoren versehen und 

haben außerdem noch Triebwerke die Mehrdimensional arbeiten und 

Schubdüsen die mehr Kraft haben als alle Triebwerke des 21. Jahrhunderts 

zusammengenommen. Die Kriegsschiffe wurden für die Erfordernisse des 

Orbitalen Kampfes entwickelt und gebaut mit der modernsten Technologie, 

die heute zur Verfügung steht. Es werden riesige Mengen an Energie und 

Schaden benötigt um ein Schiff auf den Planeten stürzen zu lassen. 

Jeder Orbitaler Höhenverlust, ist das Ergebnis von Schwerem Schaden, der 

entsprechend der Tabelle ausgewürfelt wird. Schwerkraftinhibitoren, 

Schubdüsen und Energieerzeuger fallen aus und besiegeln das Schicksal des 

Schiffes. 

Es gibt mehrere schwere Schäden die einen Orbitalen Höhenverlust 

auslösen. Das heißt sind die Reparaturen durch die Schadenskontrolle nicht 

behoben worden, mit einem D6 Würfel geprüft ob das Schiff weiter an 

höhe verliert. Bei 1-3 sinkt das Schiff sofort um einn Orbitale Höhenstufe. 

Solange bis der relevante Schaden behoben wurde oder das Schiff auf dem 

Boden zerschellt oder in der Atmosphäre spektakulär verglüht.  

Bei einem Ergebnis von 1 erleidet das Schiff einen zusätzlichen 

Schadenspunkt, Rettungswürfe sind erlaubt. Bei einer 4-6 wurde das 

Problem behoben, welches den Höhenverlust verursacht und sinkt nicht 

weiter ab. 

Jedes Schiff, das dabei in die Atmosphäre eintritt und nicht über die 

entsprechende Eigenschaft verfügt, sorgt automatisch für ein aufregendes 

Lichterspektakel am Himmel, selbst am Tag. Außerdem wird es sofort vom 

Spielfeld entfernt, ohne dass das noch auf der Tabelle für Katastrophalen 

Schaden gewürfelt werden muss. 

 

Schießen zwischen Orbitalen Höhenstufen 
Ein Schiff, das auf ein anderes Schiff feuert das sich in einem anderen Orbit 

befindet, bekommt eine +1 Erschwernis auf den Wurf für die Zielerfassung. 

Aus 4+ wird dann ein 5+ und so weiter. 

 

Schießen in der Atmosphäre 
Die Schwierigkeit beim Schießen zwischen verschiedenen Orbits wird vom 

Schießen in der Atmosphäre aber deutlich übertroffen. Da Waffen wie 

Laser, Rail Guns, Plasmawaffen oder Torpedos nicht mehr so Zielgenau 

arbeiten oder schnell an Energie verlieren. Zielen und Treffen von Schiffen 

oder Städten ist ungefähr so schwierig, wie eine kleine Münze auf dem 

Boden eines Fasses zu treffen das mit halbdurchsichtigem Schleim gefüllt 

ist. 

Für diese Zwecke werden Waffensysteme, außer sie haben die 

entsprechenden Eigenschaften im Waffenprofil, so behandelt das Sie nur 

bei einer 6+ Treffen unabhängig von anderen Modifikatoren. Zusätzlich ist 

die Schussweite auf die Scann Reichweite beschränkt, die Signatur eines 

Schiffes spielt hier keine Rolle mehr. Nahbereichswaffen können in der 

Atmosphäre nicht eingesetzt werden. 

Manche Regeln wir Bombardement oder Luft-Luft, ignorieren aber die 

6+Treffer Regel und Schießen normal wie in den Waffenprofilen 

angegeben. 
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Zusammenfassung Orbitaler Kampf 
• +1 auf die Zielerfassung (also erschweren) pro Orbitaler 

Höhenunterschied 

• Sinken in einen niedrigeren Orbit kostet 0“ Schub, aufsteigen kostet 4“ 

und ein Schiff muss den Kurs ändern können. 

 

Zusammenfassung Kampf in der Atmosphäre 

• Schießen in der Atmosphäre nur bei einer Zielerfassung von 6+ 

• Nahbereichswaffen können in der Atmosphäre nicht schießen 

• Die Zielerfassung ist auf die Reichweite der eigenen Sensorik 

beschränkt, die Signatur des Ziels wird nicht angewendet 

• Der Schub ist auf 2“ begrenzt 

• Die Atmosphäre verlassen kostet 4“ Schub. 

 

Trümmer im Orbit 
In jedem Orbit eine Planeten können tausende kleiner und grosser Objekte 

mit wahnwitziger Geschwindigkeit unterwegs was dies zu Gefährlichen 

Geschossen machen kann. Gerade wieder der Wiederinbesitznahme von 

früher bewohnten Planeten sind diese Trümmer besonder zahlreich, 

wegen Wracks, zerstörter Satelliten und anderer Weltraummüll. Dies 

macht den Orbit gefährlich für Raumschiffe. Die „Hindernisse“ werden in 

drei Kategorien eingeteilt: Trümmer Felder, Planetare Ringe und große 

Wrackteile oder Asteroiden (u.a. Large Solid Objects). Jeder Typ hat seine 

eigenenen Regeln und Effekte auf dem Spielfeld. 

 

Trümmerfelder 
Es gibt 2 Typen von Trümmerfeldern in Dropfleet Commander, feine und 

dichte Felder. Diese Felder sind typischerweise 6“ x 3“ Groß. Aber Ihr könnt 

auch gerne eigene Felder entwerfen. Trümmerfelder im Spiel gelten auf 

dem Hohen und Niedrigen Orbit, jedes Schiff das sich in diese Felder, wie 

auch immer reinbewegt, muss mit Beschädigungen rechnen. Würfelt 

einmal pro Schiff pro Feld. Bewegt sich ein Schiff durch mehrere Felder 

muss für jedes Trümmerfeld erneut gewürfelt werden. Schiffe die in, aus 

oder durch Trümmerfelder schießen haben Ihren Scanreichweite reduziert 

durch die Trümmerfelde. Ist der Schuss durch ein Trümmerfeld mehr als 6“ 

lang, gilt das Ziel außer Reichweite und keine Waffe kann darauf schießen. 
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Planetare Ringe 
Planetare Ringe sind Phänomen die Planeten umgeben. Im Spiel wird dies 

durch eine dünne Linie dargestellt, die über das Schlachtfeld verläuft. Sie 

gibt es nur im hohen Orbit, Schiffe können in einen niedrigeren Orbit 

gehen um die Effekte des Rings zu vermeiden Ein planetarer Ring reduziert 

die Scanreichweite um 6“ und erschwert die Zielerfassung um +1. Wenn 

ein Schiff sich durch einen Planetaren Ring, während es im hohen Orbit ist, 

erleidet es zwei 2+ Treffer vom Planetaren Ring. 

 

 

 

Große Solide Objekte (Large Solid Objects/LSO) 
Diese Objekte sind meistens große Asteroiden oder sogar kleine Monde. 

Sie sollten zwischen 2“ und 6“ Radius haben und sind im hohen wie im 

niedrigen Orbit präsent. LSO`s blockieren die Sichtlinie komplett, bewegt 

sich ein Schiff durch ein LSO oder endet die Bewegung drin, schlägt es auf 

das Objekt auf, ist es zerstört und wird vom Spielfeld entfernt. Schiff in der 

Atmosphäre können sich aber drunter durch bewegen. 

 

Trümmer-
feld 

Schaden beim Eintritt 
Ziel    Angriffe   Schaden 

Erschweren 
der 
Zielerfassung 

Scanreichweiten-
verlust 

Fein 3+ 2 1 +1 -6“ 

Dicht 2+ 2 1 +2 -12“ 
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Orbitaler Schrott und Flugkörper 
Flugkörper (Seite XYZ) sind genauso gegen Weltraumschrott verwundbar 

wie die Raumschiffe. Daher gelten folgende Regeln für Flugkörper: wenn 

ein Flugkörper sich durch ein Feines Trümmerfeld bewegt wird es bei einer 

3+ entfernt, bewegt sich durch ein Dichtes wird es bei einer 5+ entfernt, 

gewürfelt wird pro Flugkörper-Token mit einem D6. 

Startet ein Schiff Flugkörper in einem Trümmerfeld, wird der Würfelwurf 

sofort fällig um zu prüfen ob die Tokens überleben oder entfernt werden 

müssen. Danach kann der Schaden der Flugkörper gegen das feindliche 

Schiff ermittelt werden. 

 

Raumstationen 
In Dropfleet Commander sind Raumstationen typischerweise Konstrukte 

die groß genug sind um mit Raumschiffen interagieren, diesen Gefährlich 

oder sonst einen Effekt im Spiel haben können. Es gibt drei Kategorien, 

Klein (Small), Mittel (Medium) und Große (Large). Raumstationen werden 

im Spiel wir Raumschiffe behandelt (können schießen und beschossen 

werden) mit der Ausnahme das sie sich nicht bewegen. Außerdem gibt es 

noch ein paar weitere Besonderheiten oder Ausnahmen die folgend erklärt 

werden. 

 

Raumstationen im Spiel 
Alle Raumstation nutzen die folgenden Regeln. 

 

Orbitale Schichten 
Raumstation werden immer im niedrigen Orbit platziert, es sei den es ist im 

Szenario anders beschrieben und können den Orbit nicht ändern. 
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Schaden 
Durch Ihre Größe können Raumstationen eine erstaunliche Menge an 

Schäden einstecken bevor Sie zerstört werden. Die folgende Tabelle zeigt 

die Werte der Stationen, ähnlich der von Schiffen. Bei schweren Schäden 

(50% Hülle) müssen Raumstationen keinen Wurf auf der entsprechenden 

Tabelle vornehmen. Werden Raumstationen zerstört (Hülle = 0) werden Sie 

einfach vom Spielfeld entfernt, mit allen Bodentruppen Tokens, die an Bord 

sind. Es wird auch nicht für Katastrophalen Schaden gewürfelt. 

Raumstation 
Größe 

Scan Signatur Schub Hüllen 
punkte 

Panzerung PD 

Klein 6“ 4“ 0 8 3+ 5 

Mittel 6“ 6“ 0 12 3+ 8 

Groß 6“ 8“ 0 16 3+ 12 

 

Waffen 
Viele Raumstationen sind mit Waffen versehen, die dem der Kampfschiffe 

ebenbürtig sind um die Stationen vor einer Vielzahl von gefahren zu 

schützen. Eine Raumstation kann jeden Mix und Anzahl von Waffen haben, 

das Szenario gibt aber genau vor, welche und wieviel, sofern vorhanden. 

Diese Waffen können vom kontrollierenden Spieler benutzt werden in der 

Flugkörperrunde. Sollten mehrere Spieler die Station kontrollieren wird dies 

mit der von der Initiative vorgegeben Reihenfolge gemacht. Die Waffen der 

Raumstationen sind in der folgenden Tabelle zu finden und müssen nicht 

zwingend am Modell dargestellt sein. Dies sind nur Vorschläge, Ihr seid 

herzlich eingeladen andere zu benutzen in eigenen Szenarios, orientiert 

euch am einfachsten an den existieren Schiffs-Waffensystemen oder 

erfindet neue schreckliche Waffen die sogar der Inhalt eines Szenarios sein 

können. 

 

Typ Ziel 
erfassung 

Angriffe Schaden Winkel Spezial 

Massen 
Beschleuniger 

3+ 2 1 F/S/R  

Laser 3+ 2 1 F/S/R Durch- 
schweißen 

(4), 
Blitz 

Ra 3+ 4 1 F/S/R Nahbereich 
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 Bodengefechte 

 

Die meisten Gefechte in Dropfleet Commander spielen sich im Orbit ab, die 

meisten Ziele und Schlüsselpositionen müssen aber auf dem Planeten 

selbst eingenommen werden. Der Kampf vom Boden gegen Objekte im 

Weltraum ist ein kompliziertes Geschäft, durch die Kombination von 

Schwerkraft und Atmosphäre wird ein dicker Schleier zwischen diese 

Schlachtfelder gezogen. Meistens ist der Zweck eine ganzen Flotte nur 

einige Landungsschiffe und Mutterschiffe zu eskortieren und um jeden 

Preis zu beschützen, damit diese die eigentliche Invasion und Eroberung 

einleiten können und dann Landungsschiffe auf die Oberfläche senden oder 

mit Bombardements die Feind zu atomisieren versuchen bevor die Landung 

beginnt. Erinnert euch nur an den historischen Film von 1997 „Starship 

Troopers“, sofern Ihr den Genusses aus den Archiven eure Schiffe 

überhaupt gekommen seid. 

 

Das Planetare Schlachtfeld 
Während sich die Flottengefechte im Weltraum entfalten, finden oft die 

kritischeren Gefechte auf der Planeten Oberfläche statt. Legionen von 

Bodentruppen und Luftfahrzeugen versuchen die Kontrolle zu erreichen 

und die Gefechte sind an Heftigkeit, Verbissenheit und Brutalität mit denen 

im Weltraum ohne weiteres auf Augenhöhe. Der Kampf um diese 

strategischen Bereiche wird im Spiel als eine Zone (Cluster) bezeichnet, 

welche wiederrum aus mehreren Sektoren (Sectors) bestehen kann. 

 

 

Zone (Cluster) 
Eine Zone ist ein vorgegebenes Gebiet auf der Spielkarte und enthält 

zwischen zwei und fünf Sektoren.  

Eine Zone hat einen Mittelpunkt und dieser wird zum Messen benutzt, 

wenn die Zonen platziert werden oder wenn bestimmt wird ob etwas in 

Reichweite der Zone ist.  

 

Sektoren (Sectors) 
Sektoren sind strategisch wichtige Bereiche in einer Zone und sind 

normalerweise die Orte wo Bodentruppen landen um diese gegen Feinde 

zu verteidigen. Es gibt sechs verschiedene Sektor typen im Spiel und eine 

Zone kann verschiedene Sektor typen beinhalten. Die Szenarios gegen 

normalerweise vor, welche Arten von Sektoren in den Zonen sind. 

Wenn eine Szenario oder eine Sonderregel erfordert in Reichweite eines 

Sektors zu sein (genauso wie in Reichweite einer Zone), dann kannst du 

einfach die Kante vom Sektor nehmen die am nächsten ist. Sektoren haben 

Trefferpunkte und Regeln, dies wird in der Szenario Sektion beschrieben. 

 

Raumstationen in Planetaren Gefechten 
Raumstationen sind sehr große Objekte und benötigen eine gewisse menge 

an Bodenkontrolle. Daher werden sie als ein Sektor behandelt, wenn es 

darum geht Gefechte zu führen. Infanterie, Panzer und Waffenbatterien 

können auf einer Raumstation abgesetzt werden, genauso wie auf einem 

Sektor am Boden. Der Spieler mit den meisten Bodenkampf Tokens auf der 

Raumstation kontrolliert diese. Bei einem Gleichstand hat niemand die 

Kontrolle. 
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Bombardement 
Sektoren können nur von Schiffen im niedrigen Orbit beschossen werden 

und die normalen Regeln für Atmosphären werden angewendet dafür. 

Wenn ein Sektor Schaden erleidet, stehen Ihm Rettungswürfe genauso wie 

bei Schiffen zu. Kritische Treffer ignorieren die Panzerung wie üblich. 

Allerdings haben die meisten Waffen eine Wert von 6+ bei der 

Zielerfassung, so dass man spezielle Waffe für Kritische Treffer benötigt 

(wie zum Beispiel eine Waffe mit der Sonderregel „Bombardement“). Aus 

ethisch und moralischen Gründen ist es aber nur möglich Sektoren zu 

beschießen in deinen keine eigenen Truppen sind. 

Wenn ein Sektor Schaden erleidet und von Truppen besetzt ist, muss für 

Kollateralen Schaden gewürfelt werden. Jeder verursachter Schadenspunkt 

erzeugt auch einen Schadenspunkt bei einer Bodeneinheit in diesem Sektor 

(Rettungswürfe für Panzerung werden normal durchgeführt). Der Spieler 

der Schießt bestimmt wie die Treffer verteilt werden, bevor aber ein 

zweiter Schadenspunkt zu einer Bodeneinheit zugewiesen werden kann 

müssen alle anderen auch schon einen haben. 

Ein Sektor, der alle Trefferpunkte verliert wird zu einer Ruine. Jede 

Bodeneinheit, die sich in dem Sektor befindet, wenn dies passiert wird bei 

einem Wurf von 2+ zerstört, um die apokalyptische Zerstörung darzustellen 

(atomare Artillerie ist nichts dagegen). Dies entfernt den Sektor auch als 

strategisches Ziel. Ruinen können weiterhin bombardiert werden um die 

verbliebenen Truppen zu vernichten, auch wenn Ruinen keine 

Trefferpunkte mehr besitzen wird beim Schaden ermitteln zu verfahren als 

ob dies der Fall wäre. Prüft dafür die folgende Tabelle mit den Werten der 

Sektoren. 

 

 

Sektor typ Trefferpunkte Panzerung 

Kommerziell 8 4+ 

Militärisch 6 3+ 

Industriell 4 4+ 

RUINE keine 6+ 

 

Atomarer Beschuss aus dem Orbit 
 
Alle Großkampschiffe verfügen über eine kleine Menge an nukleare 
Waffen für besondere Umstände. Die atomare Verwüstung macht aber 
Gebiete für Jahrzehnte oder Länger unbewohnbar, weswegen solche 
Waffen selten genutzt werden, besonders wenn man den Planeten 
zurückerobern möchte. Trotzdem muss manchmal zum äußersten dieser 
unvergleichlich zerstörerischen Waffen als letztes Mittel gegriffen 
werden. 
In Dropfleet Commander befindet sich der Spieler in der Position einen 
nuklearen Angriff durchführen zu können, aber seid gewarnt, durch die 
Zerstörung des Sektors bekommt Ihr auch Siegespunkte abgezogen, wie 
in den Szenarios definiert wird. 
Nur Schiffe der Kategoire Mittel, Schwer oder Superschwer verfügen 
über solche Waffen und bestimmte Bedingungen müssen erfüllt sein, 
bevor dieser Angriff durchgeführt werden kann. 
 
Das Schiff muss einen Befehl haben, dem es erlaubt Waffen abfeuern zu 
können, es muss im niedrigen Orbit und Scan Reichweite des Sektors 
sein. Ein Schiff kann nur einen nuklearen Angriff pro Runde durchführen 
(zusätzlich zu allen anderen Beschussaktionen die erlaubt sind). Es darf 
kein Sektor mit freundlichen Einheiten beschossen werden. Zusätzlich 
will der Feind nicht das diese Waffen verwendet werden, so wird falls ein 
Schiff in 12“ Reichweite des betreffenden Sektors dies mit seinem 
Raktenabwehrschirm verhindern. 
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Wird der Nuklearangriff durchgeführt, wird der Sektor bei einem Wurf 
von 2+ zerstört und alle Bodeneinheiten entfernt. Es bleiben nicht mal 
nennenswerte Ruinen übrig. Jeder Sektor in der Zone erhält auch einen 
Treffer, gegen den Retuungswürfe wie normal zustehen. 

 

Bodenkampftruppen 
Bodenkampftruppen sind Einheiten, die um das Kämpfen um das es sich zu 

kämpfen lohnt. Dies können Regimenter von Soldaten sein, 

Panzerformationen oder spezielle Waffensysteme. Bodeneinheiten können 

normalerweise nicht auf Schiffe schießen oder in das Gefecht im Orbit 

eingreifen. Aber sie sind überlebenswichtig für die strategischen Ziele auf 

der Planetenoberfläche. 

Bodentruppen werden durch Abwurfschiffe (Dropships) oder 

Landungsschiffe (Bulk Lander) abgesetzt. 

 

Bodentruppen Regeln 
Bodenkampfeinheiten werden in drei Kategorien aufgeteilt. Infanterie, 

Panzereinheiten und Waffenbatterien. Jeder dieser Einheit hat eigene 

Regeln und Fertigkeiten. 

Bodentruppen haben folgende Eigenschaften: 

Scan: die gleiche Funktion wie bei Schiffen, spielt aber eigentlich keine 

Rolle, da diese Einheiten nicht große Distanzen schießen, ist aber nötig für 

Szenarien und der Vollständigkeit. 

Panzerung: Auch hier bei Schiffen, zeigt es die Chance an einen Treffer zu 

überstehen. Bodeneinheiten haben 2 Werte, der erste ist der Wert gegen 

andere Bodeneinheiten, der zweite gegen Beschuss aus dem Orbit. Alle 

Bodentruppen haben nur einen (1) Trefferpunkt und sind dann zerstört. 

Angriffe: Die Anzahl der Angriffswürfel die eine Einheit hat im Kampf gegen 

andere Bodeneinheiten. 

 

Infanterie 
Die Infanterie ist eine der üblichsten Truppen, welche von Landungsschiffes 

abgesetzt werden. Ihre schiere Anzahl und die Fähigkeit sich über all zu 

verstecken und in Bunkern Schutz zu suchen macht sie Überaus 

überlebensfähig gegen Orbitalen Beschuss, aber sie sind dafür nicht 

Kampstark wie gepanzerte Einheiten. 

 

Gepanzerte Einheiten 
Die gepanzerten Einheiten sind meist die Elite, Sonderkommandos und mit 

schwee gepanzerten Fahrzeugen ausgerüstet. Sie werden üblicherweise 

von schnellen Angriffsträgern abgesetzt. Sie sind spezialisiert auf die 

Gegebenheiten einer Planetaren Landung und sichern oft kritische Ziele ab, 

bevor die Masse der Einheiten eintrifft. Die Einheiten sind sehr stark gegen 

Infanterie und sind gedacht gegen Feinde des gleichen Typs, aber sie 

können nur im offenen wirklich effektiv kämpfen was sie Verwundbar 

macht gegen orbitalen Beschuss. 

 

Waffenbatterien/Abwehrbatterien 
Diese gigantischen Verteidigungswaffen werden üblicherweise auf die 

Planetenoberfläche abgesetzt von großen Landungsschiffen. Die Batterien 

verfügen über genug Feuerkraft um feindliche Landungsschiffe oder 

Abwurfschiffe im Anflug zu zerstören. Allerdings sind sie verwundbar gegen 

andere Bodentruppen und sollte eine Batterie angegriffen werden von 
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feindlichen Bodeneinheiten und keine eigenen befinden sich im gleichen 

Sektor, gilt die Batterie als vernichtet und wird entfernt. 

Wenn ein Feind versucht Truppen zu landen (siehe Landungsschiffe und 

Abwurfschiffe) in einem Sektor oder Raumstation in dem sich eine oder 

mehrere Batterien befinden wird pro gebrachte Einheit von einem 

Landungsschiff ein D6 geworfen und bei einer 3+ gilt die Einheit als zerstört 

im Anflug. Wird die Einheit von einem Abwurfschiff gebracht ist ein 5+ als 

Ergebnis nötig um es zu zerstören. 

Batterien haben die immobil Regel, das heißt einmal zu Boden gebracht 

können diese Einheiten nicht von Sektor zu Sektor bewegt werden. Sie 

wurden gebaut um schnell abgesetzt werden zu können und sich 

„einzugraben“ aber nicht um in kurzer Zeit bewegt zu werden die in einem 

Gefecht zur Verfügung steht. 

Typ Scan Panzerung Angriffe Sonderregel 

Infanterie 0“ 5+/3+ 1  

Gepanzert 0“ 3+/5+ 3  

Abwehrbatterie 0“ 3+/3+ 0 Immobil 

 

Aktivierung von Bodeneinheiten 
Bodeneinheiten werden der Bodenphase aktiviert, die Teil der 

Abschlussphase ist. Bodenkämpfe werden wir folgt abgehandelt. 

1) Initiative Bestimmen 
Oftmals werden beide Seiten im Spiel Bodeneinheiten haben, die Sie 

einsetzen möchten. Jeder Spieler würfelt ein D6 und zählt die Stufe des 

Admirals hinzu (Siehe Admiräle). Würfelt ein Spieler eine 6 gewinnt dieser 

egal was die Admiralstufe ist, haben beide eine 6, wird die Stufe des 

Admirals genommen, bei erneutem Gleichstand wird erneut gewürfelt. 

2) Bewegung 
Der Spieler mit der geringeren Initiative, wählt eine Zone aus und bewegt 

eine beliebige Anzahl verfügbarer Einheiten in die Sektoren in diesem 

Cluster. Ist einem Sektor eine feindliche Einheit, kann aus diesem Sektor 

keine Einheit abgezogen und verlegt werden. 

Sobald alle Einheiten platziert wurden, kommt der Spieler an die Reihe, 

welche die nächstkleinere Initiative hat und kann ein Zone die er noch nicht 

benutzt hat in dieser Runde. Das wird wiederholt bis alle Spieler ihre 

Bodeneinheiten in den gewünschten Zonen abgesetzt haben. 

3) Bodenkampf austragen 
a.) Der Spieler mit der niedrigsten Initiative wählt eine Zone mit einem 

Sektor aus und die Spieler rechnen die Anzahl der Angriffe zusammen, die 

Ihre Einheiten haben. 

b.) Jeder Spieler würfelt dann seine erzielten Treffer aus und verteilt diese 

auf die feindlichen Einheiten, ein zweiter Treffer kann nur zugewiesen 

werden, wenn jede feindliche Einheit schon einen Treffer zugewiesen 

bekommen hat. 

c.) Wenn alle Treffer zugewiesen wurden, würfeln alle Spieler für Ihre 

Einheiten die Rettungswürfe für den Panzerungswert aus, entfernt alle 

Einheiten, welche dies nicht geschafft haben. 

d.) Kehrt zu Schritt A zurück und führt die Schritte erneut für jeden Sektor 

aus in dem sich feindliche Einheiten befinden. 

Bedenkt das es möglich ist, das so feindliche Einheiten das ganze Spiel über 

im gleichen Sektor sein können, daher wird das Gefecht jede Runde erneut 

ausgetragen. 
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 Flugkörper 

 

Große Schiffe, insbesondere Schlachtschiffe und Trägerschiffe führen kleine 

Schiffe mit wie Bomber, Jäger, Abwurfschiffe oder „Munition“ wir Torpedos 

oder andere Anti-Schiffwaffen. All diese Objekte und Schiffe werden 

aufgrund der Größe einfach als Flugkörper bezeichnet und besitzen Ihre 

eigenen Regeln. Die Flugkörper werden durch Ihren eigenen Token oder 

Miniaturen auf dem Spielfeld dargestellt. 

Die Individuellen Einheiten werden all durch eigene Symbole oder 

Miniaturen dargestellt, die Bomber, Jäger oder Torpedos sind. Sie normale 

Größe dieser Miniaturen sind 20mmx20mm. Für Abwurfschiffe und 

Landungsschiffe gibt es keine eigenen Token oder Miniaturen, da diese 

immer sofort gespielt werden und daher nicht auf dem Spielfeld in 

Erscheinung treten. 

In den folgenden Regeln werden alle Schiffe die Flugkörper absetzen 

können ganz allgemein als „Träger“ bezeichnet. Dies können Schiffe sein, 

ein Startplatz vom Boden oder ein Orbitales Dock. 

Träger Eigenschaften 

Jeder Träger hat bestimmte Eigenschaft, wie folgende beschrieben. 

Start Kapazität: Wie viele Einheiten pro Runde gestartet werden können. 

Ladung: Welche Einheiten auf dem Träger vorhanden sind. 

Als Beispiel was ein Träger haben kann: 

Ladung Start Kapazität Spezial 

Torpedos 1  

Jäger/Bomber 6  

Der Träger könnte ein Torpedo pro Runde starten. Zusätzlich kann er noch 

einen beliebigen Mix von 6 Jägern und Bombern starten. 

Starten von Flugkörpern 
Träger haben die Möglichkeit Ihre Flugkörper in der Abschlussphase zu 

starten, nachdem der Bodenkampf durchgeführt wurde. Startet diese wie 

folgend. 

1) Bestimmt die Initiative 
Benutzt die Initiativwerte, die Ihr bei den Bodenregeln schon ermittelt 

habt, sonst führt es jetzt durch. 

2) Torpedos starten 
Der Spieler mit der niedrigsten Initiative wählt eine Gruppe das die ein 

Torpedos abfeuern. Er platziert das Torpedotoken dann neben das Schiff, 

das anvisiert wurde. 

3) Bomber starten 
Der Spieler mit der niedrigsten Initiative, wählt die Gruppe aus die Bomber 

starten soll. Der Spieler platziert die Bombertoken dann bei den Schiffen, 

die angegriffen werden. 

Sobald die Token platziert sind, kommt der Spieler mit der nächst 

geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Bombertoken. 

Gruppen die schon Bomber gestartet haben, dürfen nicht nochmal 

drankommen. 
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4) Jäger starten 
Der Spieler mit der niedrigsten Initiative, wählt die Gruppe aus die Jäger 

starten soll. Der Spieler platziert die Jägertoken dann bei den Schiffen, die 

angegriffen werden. 

Sobald die Token platziert sind, kommt der Spieler mit der nächst 

geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Jägertoken. Gruppen 

die schon Jäger gestartet haben, dürfen nicht nochmal drankommen. 

5) Starten von Abwurf- und Landungsschiffen 
Der Spieler mit der niedrigsten Initiative, wählt die Gruppe aus welche 

Abwurf- und Landungsschiffen starten soll. Der Spieler platziert die daraus 

resultierenden Bodeneinheiten-Token dann neben dem Sektor oder der 

Raumstation. Es werden keine Abwurf- und Landungsschiffen platziert, da 

diese Aktionen sofort aufgelöst werden. 

Sobald die Token platziert sind, kommt der Spieler mit der nächst 

geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Bodeneinheiten-

Token. Gruppen die schon Abwurf- und Landungsschiffen gestartet haben, 

dürfen nicht nochmal drankommen. 

Es ist nicht gestattet, das wenn man der Reihe ist abzuwarten was der 

Gegner startet und dann zu wählen. Die Gruppe muss irgendwas starten 

und wenn es nur Jäger sind oder hat Ihre Startoptionen diese Runde 

verwirkt. 

6) Auflösen der Flugkörper Aktionen, Gefechte und Effekte 
Nachdem nun alle Spieler Ihre Flugkörper platziert haben, wird es Zeit die 

Effekte, die sich daraus ergeben abzuarbeiten. Zuerst werden alle 

Bodentruppen-Token platziert, Der Spieler mit der niedrigsten Initiative 

wählt ein Feindliches Schiff aus und der Kampf mit den Flugkörpern wird 

ausgetragen. Danach ist der Spieler mit der nächst höherer Initiative dran 

und wählt sein Ziel aus, dies geschieht solange abwechselnd bis alle 

Flugkörper erledigt sind. 

 

Flugkörper Effekte 
Flugkörper werden generell wie eine besondere Version eines 

Waffensystem behandelt, aber weil Sie so besonders sind, gibt es einige 

spezielle Regeln für sie. 

Wichtige Regel! 
 
Die Flugkörper können außerhalb der Scan Reichweite des Träger 
seingesetzt werden. Sie sind autonom genug um das Ziel selbst 
entdecken und angreifen zu können. Flugkörper bewegen sich aber 
immer direkt zum Ziel und fliegen keine Bögen oder Kurven und müssen 
deswegen Szenerie zwingend durchqueren. 

 

Ähnlich der Nahbereichswaffen, zählen Flugkörper nicht gegen die Anzahl 

der Schiffswaffen, wenn es darum geht was abgefeuert werden darf 

solange der Träger schießen darf. Darf der Träger nicht schießen, darf er 

auch keine Flugkörper starten. Flugkörper benötigen etwas Zeit bis sie am 

Ziel ankommen, so das es sein kann das die Effekte der Flugkörper nicht 

diese Runde aufgelöst werden können sondern erst in der darauffolgenden 

Runde. 

Energiespitzen durch das starten 
Ein Schiff welches Flugkörper startet bekommt eine kleine Energiespitze 

zusätzlich zu dem was es schon hat durch die Befehle in diesem Zug. 

 

 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 49 -
 

Werte der Flugkörper 
Flugkörper haben ihre eigenen Rassenspezifischen Werte, nachfolgend das 

Beispiel für UCM Bomber. 

 Schub Angriffe Zielerfassung Schaden 

UCM Bomber 12“ 2+ 3+ 1 

 

Angriffe, Zielerfassung und Schaden, funktionieren genauso wie bei 

Schiffswaffen auch. 

Der Schub gibt an wie weit sich ein Flugkörper pro Runde maximal bewegen 

kann. 

 

Zeit bis zum Ziel 
Flugkörper brauchen etwas Zeit um am Ziel anzukommen, dieses exakt ui 

lokalisieren, dies ist insbesondere relevant, wenn das Ziel weiter weg ist als 

Wert für den Schub. 

Gestartet und in Schubreichweite 
Wenn das Ziel gleich oder näher des Schubwertes ist, wird der Angriff des 

Flugkörpers in der gleichen Phase abgehandelt (Siehe Flugkörper Effekte). 

Gestartet und in maximal Doppelter Schubreichweite 
Ist das Ziel weiter weg als der einfache Schubwert, aber nicht weiter als 

maximal der zweifache Schubwert, benötigen die Flugkörper etwas mehr 

Zeit um das Ziel zu erreichen. Platziert die Flugkörper dann in Kontakt mit 

dem Ziel-Token. Wenn nicht genug Platz ist, platziert die Weiteren 

Flugkörper in Kontakt mit einem das Kontakt mit der Base hat. Die 

Flugkörper Effekte werden abgehandelt sobald das Schiff nächste Runde 

aktiviert wird. 

 

Keine Ziele in Schubreichweite 
Alle Arten von Flugkörpern haben nicht das Durchhaltevermögen um die 

ganze Zeit Gegner suchen zu können. Die einzigen Flugkörper die gestartet 

können, wenn kein Ziel in Reichweite ist, sind Jäger die freundliche/eigene 

Schiff beschützen können. 

Abwurf- und Landungsschiffe 
 
Die Abwurf- und Landungsschiffe sind anders aufgebaut als andere 
Flugkörper. Sie wurden konstruiert um schnell und sicher die Oberfläche 
des Planeten zu erreichen und zurück kehren zu können. Sie können 
daher grundsätzlich nur zu Zielen fliegen die in Ihrer einfachen 
Schubreichweite sind und nicht darüber hinaus zu weiter entfernten 
Zielen. 
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Träger Beispiel: 

Ein Träger mit 

den 

Eigenschaften, 

die vorher 

gezeigt wurden, 

bewegt sich und 

feuert in seiner 

Runde. In der 

Abschlussphase 

startet er 

Flugkörper gegen 

2 Ziele, A und B. 

Der Träger hat 

ein Torpedo und 

kann 6 

Flugkörper 

starten. Das Ziel 

A ist in Schubreichweite und das Torpedo wird noch diese Runde wirksam, 

da es in einfacher Reichweite war. Die 6 Flugkörper, die zu Ziel B fliegen, 

brauchen länger da das Ziel weiter als die einfache Schubreichweite entfernt 

ist. Die Token werden am Ziel platziert und dann abgehandelt, wenn das Ziel 

B aktiviert wurde und seine Aktionen abgehandelt hat. 

Flugkörper im Orbitalkampf 
Bomber, Jäger und Torpedos sind limitiert auf den Kampf in gewissen 

Orbitalen Bereiche. Die Benötigen Eigenschaften für einen Kampf in der 

Atmosphäre unterschieden sich deutlich von denen im hohen Orbit. 

Daher gelten folgende Regeln: 

• Abwurfschiffe können in der Atmosphäre operieren und im 

niedrigen Orbit wenn auf einer Raumstation in  3“ Reichweite 

landen. 

• Landungsschiffe können nur in der Atmosphäre und Low Orbit 

operieren. 

• Alle anderen Flugkörper können nur im niedrigen Orbit oder hohem 

Orbit operieren. Werden Flugkörper vom Boden gestartet, 

beginnen Sie das Spiel niedrigen Orbit oder hohen Orbit. 

• Betritt ein Schiff die Atmosphäre und es sind Flugkörper an der 

Base, werden die Flugkörper sofort entfernt, da sie entweder 

verbrennen oder zum Träger zurückkehren. 

 

Flugkörpereffekte 
Die Effekte von Flugkörpern hängen von Ihrem Typ ab und mit was sie in 

Kontakt sind. Sollte die Interaktion nicht aufgelistet sein, gibt es keinen 

Effekt. 

Wichtige Regel: Wurde der Effekt eines Flugkörpers abgehandelt wird der 

Flugkörper sofort entfernt. 

Alle Flugkörper haben nur begrenzten Treibstoff und nur Munition für 

einen Angriff in die kleinen Rümpfe um einem großen Kampfschiff 

gefährlich werden zu können. Ist der Effekt eingetreten kehren Sie 

Flugkörper entweder zum Träger zurück oder sind verbraucht (Torpedo). 

Allerdings gibt es eine Ausnahme, das Torpedo wurde entwickelt um lange 

aktiv sein zu können und das Ziel zu verfolgen bis es getroffen wurde oder 

das Torpedo sein Ziel verloren hat. 
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Bomber Gruppen 

 
Wenn Bomber von verschiedenen Trägern zusammenkommen um das 
gleiche Ziel anzugreifen, dann koordinieren Sie Ihren Angriff und führen 
den gemeinsam durch um die Punktverteidigung mit vielen Zielen zu 
überfluten. Würfelt alle Bomberangriff gleichzeitig, als wäre es nur eine 
Angriffswelle gegen die Punktverteidiggung des Ziels. Das Ziel erhält so 
nur eine Gelegenheit gegen die Bomber sich zu verteidigen und nicht 
gegen jede Bombergruppe separat. 
 
Beispiel: 6 Bomber wurden von 2 Trägern gestartet und greifen ein 
gemeinsames Ziel an. Jeder Bomber hat 2 Angriffe, in diesem Fall haben 
die 6 Bomber zusammen 12 Angriffe und die werden zusammen 
ausgewürfelt. Die Punktverteidigung des Ziel würfelt dann nur einmal 
gegen den kombinierten Angriff anstatt gegen jeden der beiden 
Bombergruppen separat. 

 

Angriffsschiffe 
 

Jäger 
Jäger sind leichte und agile Kleinstschiffe und dedizierte Abfangjäger gegen 

andere Angriffsschiffe und Nahbereichswaffen. Jäger dienen als 

Abfangjäger Unterstützungseinheiten für eigene Schiffe und wirken damit 

als eine andere Art der Punktverteidigung aber mit dem gleichen Effekt. 

Jägern fehlen aber die Waffen um große Gegner mehr als einen Kratzer im 

dicken Lack zufügen zu können, sie sind daher auf eine defensive Rolle 

begrenzt. 

Jäger können einen Effekt auf verschiedene weisen im Spiel haben, wie 

gleich beschrieben wird. Sie können sogar sofort einen Effekt haben, auch 

wenn das Ziel bis zur zweifachen Schubentfernung weit weg ist. 

Befreundete Einheiten: Jäger geben einen Bonus auf die 

Punktverteidigung für jeden Jäger. Der exakte Bonus hängt von der Rasse 

ab (siehe nächste Tabelle). Der kontrollierende Spieler muss sich 

entscheiden die Jäger einzusetzen nachdem der Schaden ausgewürfelt 

wurde, aber bevor die Punktverteidigung genutzt wird. Bewegt sich die 

geschützte Einheit, bewegt sich auch der Jäger mit. 

Sobald der Jäger seinen Effekt ausgelöst hat, wird er vom Spielfeld entfernt 

und kehrt zum Träger zurück. Alle Jäger, die nicht genutzt wurden kehren in 

der Abschlussphase zurück zum auftanken. 

Als Beispiel: Ein Jäger Gruppe von 4 UCM Jägern wird gestartet um ein 

Schiff zu schützen. Das Schiff bekommt dadurch +12 auf die 

Punktverteidigung und die Jäger können benutzt werden um das Schiff 

gegen Flugkörper oder Nahbereichswaffen zu schützen. Der Spieler kann 

entscheiden einen oder mehrere Jäger gegen einen Angriff zur Verteidigung 

einzusetzen und bekommt dadurch +3 pro Jäger zur Punktverteidigung 

hinzu oder welche später zu benutzen falls ein weiterer Angriff stattfindet. 

Jeder benutze Jäger kehrt sofort zurück und wird vom Spielfeld entfernt 

oder werden ansonsten in der Abschlussphase entfernt. 

Jäger 

Rasse Schub Verteidigungsbonus 

UCM 20“ +3 

Scourge 24“ +3 

PHR 20“ +4 

Shaltari 24“ +4 

 

Feindliche Schiffe: Entfernt einen feindlichen Jäger für jeden eigenen 

Jäger, da sie sich gegenseitig beschäftigen und entfernt sie vom Spielfeld. 

Dies wird nur durchgeführt in der Abschlussphase bevor die Bomber 

eingesetzt werden. 
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Bomber 
Bomber sind Kleinstschiffe, die schwere Waffen an Bord haben um Schiffen 

ernsthaften Schaden zufügen zu können, die sind meist Raketen oder sehr 

energiereiche Strahlenwaffen. 

Bomber haben folgende Effekte, wenn sie am Ziel ankommen: 

Feindliche Einheiten: Führ einen Angriff mit den Bomberwerten aus 

Bomber 

Rasse Schub Angriffe Zielerf. Schaden Spezial 

UCM 12“ 2 3+ 1  

Scourge 15“ 2 3+ 1 Aufheizen 

PHR 12“ 2 2+ 1  

Shaltari 15“ 2 3+ 1  

 

Abwurfschiffe 
Abwurfschiffe sind Transporter für das schnelle verlegen von Truppen auf 

die Planetenoberfläche. Sie sind schnell, recht schwer gepanzert für Ihre 

Größe um sich gegen heftigen Beschuss vom Boden zu schützen. 

Abwurfschiffs können in die Atmosphäre aus dem niedrigen Orbit eintreten 

sofern sich der Zielsektor oder die Raumstation in 3“ Reichweite vom 

Träger befindet. 

Abwurfschiffe haben folgende Effekte, wenn sie am Ziel ankommen: 

Bodensektor oder Raumstation: Wenn ein Abwurfschiff am Ziel ankommt, 

kann es eine gepanzerte Einheit oder Infanterie zu dem Sektor oder 

Raumstation transportieren. Da keine wirkliche Zeit vergeht bis das 

Abwurfschiff ankommt, braucht auch kein Token dafür platziert werden. 

Für eine bessere Geschwindigkeit im Spiel, sollten Spieler erklären welche 

Truppen sie wo Landen wollen, das Abwehrfeuer von Abwehrbatterien 

auswürfeln und die überlebenden Einheiten in den Sektoren platzieren. 

Ohne ein Token für das Abwurfschiff zu werden. 

Abwurfschiffe 

 Schub 

UCM 3“ 

Scourge 3“ 

PHR 3“ 

Shaltari 3“ 

 

Landungsschiffe 
Landungsschiffe sind große aber nur leicht gepanzerte Landungseinheiten 

und können Infanterie oder Abwehrbatterien absetzen. Sie sind 

verwundbarer und langsamer als Abwurfschiffe. Sie sind daher nicht für die 

erste Angriffswelle unbedingt geeignet, sondern eher dann, wenn ein 

Brückenkopf errichtet wurde. 

Landungsschiff können nur von Trägern aus dem niedrigen Orbit oder der 

Atmosphäre gestartet werden 

Landungsschiffe haben folgende Effekte, wenn sie am Ziel ankommen: 

Bodensektor oder Raumstation: Wenn ein Landungsschiff am Ziel 

ankommt, kann es eine Infanterie oder Abwehrbatterie zu dem Sektor oder 

Raumstation transportieren. Genauso wie bei Abwurfschiffen, a keine 

wirkliche Zeit vergeht bis das Landungsschiff ankommt, braucht auch kein 

Token dafür platziert werden. Für eine bessere Geschwindigkeit im Spiel, 

sollten Spieler erklären welche Truppen sie wo Landen wollen, das 

Abwehrfeuer von Abwehrbatterien auswürfeln und die überlebenden 

Einheiten in den Sektoren platzieren. Ohne ein Token für das 

Landungsschiff zu werden. 
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Landungsschiffe 

 Schub 

UCM 6“ 

Scourge 6“ 

PHR 6“ 

Shaltari 6“ 

 

Munition 
 

Torpedos 
Torpedos sind sehr große Anti-Schiff Raketen welchen beträchtlichen 

Schaden verursachen können oder ein Schiff sogar komplett zerstören 

können. Sie sind wesentlich Gefährlicher als Nahbereichswaffen und sehr 

schwer gepanzert so dass die Punktverteidigungswaffen dort keine Wirkung 

entfalten können. 

Die relativ langsame Beschleunigung sorgt aber dafür das die Torpedos 

niemals sofort Ihren Effekt auslösen wenn das Ziel in Schubreichweite ist. 

Stattdessen wird das Torpedo Token am Zielschiff platziert und am Ende 

der nächsten Aktivierung des Schiffes wird der Effekt ausgeführt. 

Torpedos haben folgende Effekte, wenn sie am Ziel ankommen: 

Feindliche Schiffe: Mach einen Angriff mit dem Torpedoprofil. Die 

Punktverteidigung hat keinen Effekt auf das Torpedo oder dem 

verursachten Schaden. 

Wenn ein Torpedo nicht trifft (der Zielerfassungswert wurde nicht 

mindestens erreicht), lass das Torpedo in Kontakt mit dem Schiff und das 

Torpedo greift am Ende der nächsten Aktivierung des Schiffs noch mal. 

 

Torpedos 

Rasse Schub Angriffe Zielerf. Schaden Spezial 

UCM 9“ 1 2+ 6  

PHR 9“ 1 2+ 6  

Scourge 9“ 1 2+ 4 Zerstörend 

 

Verteidigung gegen Flugkörper 
 

Punktverteidigung 
Punktverteidigung wird benutzt um eingehenden Schaden gegen die Hülle 

zu blockieren die von Flugkörpern verursacht werden, genauso wie 

Schaden von Nahbereichswaffen. Allerdings hat Punktverteidigung keine 

Wirkung auf Torpedos, da diese extra konstruiert wurden dieser 

Standzuhalten. 

 

Manövrieren 
Ein Schiff, das bei der Aktivierung Flugkörper an der Base hat, kann ein 

hartes Manöver durchführen um den Flugkörper abzuschütteln. Wenn das 

Schiff die Sonderbefehle „Max Schub“ oder „Kursänderung“ benutzt, wird 

ein D6 für jeden feindlichen Flugkörper gewürfelt, bei einer 5+ wird der 

Flugkörper entfernt, bei einer 1-3 sind die Flugkörper am Schiff 

drangeblieben, die immer noch existierenden Schmeißfliegen und führen 

Angriff normal aus. Ein Torpedo wird nur bei einer 6 abgeschüttelt und vom 

Spielfeld entfernt. 
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Beispiel: Erinnert 

euch an das Ziel 

B vom vorherigen 

Beispiel? Es hatte 

6 Flugkörper in 

Kontakt. Bevor B 

aktiviert wird, 

hat ein 

befreundeter 

Träger noch 3 

Jäger zum Schutz 

an der Base 

platziert. Nun hat 

das Ziel B statt 6 

Punkverteidigung nun einen Wert von 9 durch die Jäger. Der Spieler geht 

aber auf Nummer sicher und führt den Befehl Kursänderung aus und 

versucht noch Feinde abzuschütteln. 

Torpedos ausmanövrieren 
 
Torpedos geben nicht so schnell auf und sind hartnäckige Biester. 
Torpedos werden nur entfernt wenn eine 6 gewürfelt wurde beim 
Versuch es abzuschütteln, bei einer 4 oder 5, greift das Torpedo diese 
Runde zwar nicht an, versucht es aber die nächste Runde wiede wie 
schon beschrieben. 

 

Ein D6 wird für jeden gegnerischen Flugkörper geworfen und bei einer 4+ 

wird dieser entfernt und wurde abgeschüttelt. Hier wurden nun 3 der 6 

Angreifer abgeschüttelt so das noch 3 Angreifer übrig sind. 

 

Die Bomber 

machen Ihren 

Angriff. Die 3 

Bomber haben 

zusammen 6 

Würfel und 

treffen ab einer 

Zielerfassung 

von 3+. Die 

Bomber 

erzielen 1, 2, 3, 

4, 5, 6 und 

erzielen damit 

2 Treffer gegen die Hülle und 2 kritische Treffer. Das Schiff B hat eine 

Punktverteidigung von 9, 4+ 9 von den Jägern, 3 für jeden Jäger, es wird 13-

mal gewürfelt und raus kommen unglückliche 6, 5, 4, 4, 4, 3, 3, 3, 3, 2, 2, 2, 

1 und damit 2 Erfolgreiche Verteidigungen. Der Spieler kann aussuchen 

beide erfolgreichen Würde gegen einen kritischen Treffer einzusetzen und 

hoffen das die Panzerung wenigstens die beiden normalen Treffer stoppt 

oder gegen die beiden einzelnen Treffer. Nachdem der Angriff der Bomber 

und die Nutzung der Jäger abgeschlossen ist, werden diese entfernt und 

kehren zu Ihren Trägerschiffen zurück. 
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Nun da alle relevanten Regeln erklärt worden sind kommen wir noch zu 

den besonderen Eigenschaften, über welche manche Schiffe verfügen. 

Darunter fallen esoterische, einzigartige Fähigkeiten, die bisher nicht im 

Regelwerk erwähnt wurden und nicht beim Schiff selbst erklärt werden. 

AEGIS (X) 
Aegis Schiffe sind typischerweise kleinere Schiffe die mit einer Vielzahl von 

Sensoren und speziellen Waffen ausgerüstet. Welche eine Blitzschnelle 

Reaktion gegen Flugkörper und Munition ermöglichen. Sie sind meist als 

Aufklärer eingesetzt und helfen andere Schiffe zu schützen. 

Schiffe mit der Aegis Ausrüstung haben die Sonderregel, Ihre AEGIS 

Punktverteidigung, angegeben mit einem „X“, einem anderen Schiff in 4“ 

Radius leihen zu können. Das Schiff muss sich allerdings im selben Orbit 

befinden wie das Aegis Schiff. Alternativ kann das Aegis Schiff diesen Bonus, 

wenn es angegriffen wird, auch für sich selbst benutzen. 

Beispiel: Ein Schiff mit der Aegis (5) Regel ist in Reichweite eines Schiffs mit 

dem 4 bei der Punktverteidigung. Solange sie beide in Reichweite von 4“ 

zueinander bleiben hat das Schiff effektiv den Wert 9 bei der 

Punkverteidigung. 

 

Atmosphärisch (Atmospheric) 
Schiffe mit der Regel Atmosphärisch, dürfen in die Atmosphäre eintreten 

und werden nicht zerstört wie Schiffe ohne diese Regel. 

 

Biest (Beast) 
Manche Technologien sind doch hochentwickelt, dass die Crew so intensiv 

in die Schiffskontrolle eingebunden werden als ob Sie selbst ein Teil des 

Schiffs sind. Dies wird besonders deutlich, wenn ein Schiff Schweren 

Schaden erleidet und dann „Wütend“ wird. 

Die Zielerfassung aller Waffen wird um 1 reduziert, wenn das Schiff einen 

schweren Schaden erleidet. Leider wird durch den Stress und die 

Überladung der Systeme ein weiterer Schwerer Schaden Wurf am Ende 

jeder Aktivierung fällig. 

 

Tarnkappe (Cloak) 
Schiffe mit einer Tarnkappenfunktion sind so konstruiert das Sie nur schwer 

zu entdecken sind durch Manöver und Waffenfeuer, sie sind dadurch nur 

schwer im Kampf zu entdecken. Die Regel für eine volle oder teilweise 

Tarnkappenfunktion ist nur gegeben solang das Schiff keinen schweren 

Schaden erleidet, sobald es 50%+ seiner Hülle verloren hat, verliert es die 

Tarnkappenfunktion. 

 

Teilweise Tarnkappe (Partial Cloak) 
Ein Schiff mit einer Teilweisen Tarnkappe kann nur kleine Energiepsitzen 

bekommen und nie auf eine Große Energiespitze erweitert werden. Wenn 

eine Regel erfordert das es eine große Energiespitze bekommt, so 

bekommt es nur eine kleine maximal. Hat es schon eine kleine bekommt es 

keine weitere. 
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Volle Tarnkappe (Full Cloak) 
Einige wenige Schiffe sind so effizient Ihre Emissionen so gut zu verbergen, 

sind nahezu Geister im Weltraum. Ein Schiff mit dieser Regel kann niemals 

eine Energiespitze bekommen, warum auch immer! 

 

Aufspürer (Detector) 
Aufspürer Schiffe haben außergewöhnliche gute Sensorik an Bord und 

Systeme, die diese besonders schnell verarbeiten und an die Flotte 

weiterleiten können. Aufspürer Schiffe benutzen können immer die 

„Aktives Suchen“ Regel benutzen selbst denn die Kampfgruppe andere 

Sonderbefehle aktiviert. Es kann zu dem jeder Aufspürer Schiff in einer 

Gruppe den Befehl Aktives Suchen Befehl nutzen und nicht nur eins in der 

Gruppe. 

Flugkörper (Launch) 

Schiffe, welche die Flugkörper Regel haben, haben die Fähigkeit Jäger, 

Bomber, Torpedos oder anderes zu starten. Bei dem Schiff ist angegeben 

welche Flugkörper und wieviel davon es starten kann. 

Ladung Startkapazität Spezial 

X X X 

 

 

Unabhängig (Open) 
Manche Schiffe haben die Fähigkeit allein und entfernt von anderen zu 

operieren, abseits Ihrer Gruppen oder Kampfgruppen und sind trotzdem, 

nicht eingeschränkt im Gefecht. Schiffe mit der unabhängig Regel, brauchen 

keine Kohärenzregeln mit Ihrer Gruppe oder Kampfgruppe zu beachten und 

können sich frei bewegen. Die Kampfgruppe erhält auch keinen Malus auf 

den Strategiewert, wenn sich die Unabhängigen Schiffe außerhalb der 

Kohärenzanforderungen bewegen. 

 

Vorgelagert (Outlier) 
Schiffe mit der Regel vorgelagert können die Kampfgruppen-Kohärenz 

ignorieren aber nicht die Gruppenkohärenz. Die Kampfgruppe erleidet auch 

keinen Malus auf den Strategiewert, wenn das Schiff nicht in der 

Kampfgruppen-Kohärenz ist, genauso wie bei „Unabhängig“ schon 

beschrieben. 

 

Selten (Rare) 
Seltene Schiffe, kommen einfach nicht häufig vor und können daher nicht in 

Massen eingesetzt werden, weil sie Speziell sind. Der Spieler kann nur eine 

Seltene Gruppe in einem Scharmützel (Skirmish) Spiel, zwei in einer Konflikt 

(Clash) Spiel und drei in einer Schlacht (Battle) 

 

Verstärkte Panzerung (Reinforced Armour) 
Manche Schiffe haben exorbitant dicke Panzerungen in Kombination mit 

einer Hüllenform die vielen Beschuss einfach abprallen lässt. Ein Schiff mit 

verstärkter Panzerung erleidet nur einen Kritischen Treffer, wenn das 

Würfelergebnis 3+ über dem Zielwert liegt anstatt nur bei 2+. 
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Regeneration (X) (Regeneration) 
Schiffe, welche sich Regenerieren können, haben eine Technik an Bord mit 

der sie Schaden reparieren können und sich quasi selbstheilen. 

Ein Schiff mit Regeneration, kann pro Runde in der Abschlussphase „X“ D5 

würfeln um verlorene Hüllenpunkte zu reparieren. 

Beispiel: Ein mit Regeneration (3) kann bis zu drei Schadenskontrollwürfe 

machen um Hüllenpunkte zu reparieren anstatt nur einen pro Runde. 

Erlittener Schwerer Schaden deaktiviert aber diese Fähigkeit bis zum Ende 

des Spiels, das Schiff kann nur noch wie die anderen auch normale Würfe 

für die Schadenskontrolle machen, die Fähigkeit selbst kann nicht repariert 

werden. Solange die Fähigkeit aktiv ist, gilt auch bei einem Würfelergebnis 

von 1, erleidet es einen weiter Punkt Hüllenschaden pro Würfel, manche 

Reparaturen sind dann doch nicht so gut wie erwartet. 

 

Tarnung (Stealth) 
Tarn-Schiffe haben spezielle Systeme, die besonders gut abgeschirmt sind 

und eine geringe Waffenaktivität währen dem Befehl Schleichfahrt 

ermöglichen. Ein Schiff mit der Regel Tarnung darf eine Waffe abfeuern, 

wenn der Befehl Schleichfahrt aktiv ist. Das bedeutet auch das es seine 

Nahbereichswaffen einsetzen darf. 

Sobald das Schiff schwer beschädigt oder 50%+ seiner Hülle verloren hat, 

verliert es diese Fähigkeit. 

 

 

 

Vektorantrieb (Vectored) 
Eine Handvolle Schiff sind wendiger als andere, Sie können blitzschnell 

wenden. Schiffe mit dieser Regel dürfen zu jedem Zeitpunkt Ihrer 

Bewegung Ihre Drehung ausführen anstatt wie sonst in den Befehlen, 

Normal oder Sonderbefehl, angegeben ist. 

 

Waffensystem Sonderregeln 
Das interessante an intelligenten (?) Rassen ist, das sie mit immer weiteren 

und raffinierten Techniken, also Waffen, um die Ecke kommen um Ihre 

Feinde mit einem noch größeren oder spektakuläreren „KAWUMM“ auf 

große Distanzen ausradieren, in das Nichts pusten oder atomisieren zu 

können. Schiffe haben zum Teil spezielle Eigenschaften, die durch eine 

optimierte Konstruktion oder Abstimmung von Komponenten zu 

besonderen und äußerst breit gefächerten Effekten am Ziel bewirken 

können. Nachfolgend eine Liste mit den besonderes Waffeneigenschaften. 

 

Alternatives Feuer (Alt-X) (Alternate fire weapons) 
Manche Waffensysteme, meistens Energiewaffen, können mit einem 

variablen Fokus abgefeuert werden die dadurch unterschiedliche Effekte 

auslösen. 

Ein Waffensystem mit Alternativem Feuer Modus, werden mit zusätzlichen 

Zeilen angegeben, welche die verschiedenen Feuer-Modi beschrieben. Alt 

gefolgt von einer Nummer gibt an welche Modi zur gleichen Waffen 

gehören (Beispiel ALT 1). Nur jeweils ein Waffe mit dem gleichen Alt X Wert 

kann in der gleichen Runde abgefeuert werden. 
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Luft-Luft (Air-to-Air) 
Manche Waffen sind speziell für den Weltraum konzipiert und sind wenig 

effektiv in der Atmosphäre. Die Waffen werden dann zu ungenau, die 

Munition verglüht oder wird abgelenkt oder verliert rapide an Energie. 

Natürlich gibt es aber hier ein paar Spezialisten unter den Schiffen, die auch 

Waffen haben, welche auch in der Atmosphäre Ihre Effektivität nicht 

verlieren. 

Waffensysteme mit der Eigenschaft Luft-Luft können entsprechende Schiffe 

in der Atmosphäre ohne negative Effekte einsetzen. Das heißt die Waffen 

werden normal genutzt, ohne Abzüge auf das Zielen, in der Atmosphäre als 

ob Sie im Weltraum abgefeuert werden. Zusätzlich haben Luft-Luft 

Waffenwelche auch die denn Nahbereichszusatz haben, die Fähigkeit nicht 

nur in der Atmosphäre, sondern auch in allen anderen Orbitalen Schichten 

benutzt werden zu können. 

 

Aufleuchten (Bloom) 
Mache Waffen geben so viel Energie ab, dass Sie besonders gut zu 

erkennen sind. Dies Waffen machen dies höchst offensichtlich und intensiv. 

Daher bekommen Schiffe, welche diese Waffen abfeuern eine kleine 

Energiespitze hinzugefügt, zusätzlich zu dem was Sie schon haben. Es gelten 

die üblichen Energiespitzen Regeln.  

 

Bombardement (Bombardment) 
Bombardement Waffen sind extra konstruiert worden um maximalen 

Schaden gegen die Planetenoberfläche zu erzeugen. Sie können daher nicht 

gegen andere Schiffe oder Orbitale Assets, wie Raumstationen, genutzt 

werden. Um ein Bombardement gegen die Oberfläche eines Planeten 

durchführen zu können, muss sich das Schiff im niedrigen Orbit aufhalten. 

Nur Schiffe mit „Bodennähe“ (Low Level) können ein Bombardement ohne 

Abzüge in der Atmosphäre durchführen, Schiffe ohne diese Regel können 

das nicht beziehungsweise nur aus dem niedrigen Orbit. 

Anders als andere Waffen haben Bombardement Waffen keine 

Einschränkungen bei der Zielerfassung um auf Planeten durch die 

Atmosphäre zu schießen, dafür sind sie schließlich gebaut worden. 

 

Durchschweißen (X) (Burnthrough) 
Waffen mit der Eigenschaft Durchschweißen sind typischerweise Energie 

Strahlenwaffen wie Laser oder auch Partikellanzen. Sie können sich durch 

ein Schiff buchstäblich durchschweißen, wenn sie lange genug auf dem 

gleichen Fleck am Ziel ausgerichtet sind. 

Wenn ein Würfelwurf beim Durchschweißangriff gleich oder höher als 

Zielerfassungswert ist, kann er erneut gewürfelt werden. Wenn der zweite 

auch erfolgreich, dann wieder und wieder bis der Wert „X“ an Treffern 

erreicht wurde oder bis ein Würfelwurf nicht gelingt. Danach muss die 

Waffe erstmal wieder abkühlen. 

Beispiel: Eine Durchscheißen (6) Waffe kann bis zu 6 Schaden in einer 

einzigen Aktivierung verursachen. Wenn ein kritischer Treffer erzielt wurde, 

normalerweise 2+ auf den Zielerfassungswert, dann ignoriert diese Wurf die 

Panzerung und alle weiteren Treffer auch mit anderen Würfel danach 

ebenfalls. Wie folgend in dem Beispiel dargestellt. 
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Hammer (Mauler) 
Waffen mit der Funktion Hammer, sind besondere Durchschweißwaffen, 

welche eine Art Verbindung zwischen dem Ziel und der Waffe herstellen. 

Typischerweise ist das eine Art ionisierte Pfad, welcher eine fokussierten 

Energieimpuls entlang des Pfads zum Ziel transportiert und solange 

bestehen bleibt wie der Zielwert erreicht wird. Diese Waffen sind 

besonders effektiv gegen Starke Panzerungen, weil der Strahl moduliert 

werden kann und besonders harte Verbindungen leicht, in dem 

Molekularen Bereich, angreifen kann. 

Hammerwaffen arbeiten auf der gleichen Weise wie Durchschweißwaffen, 

mit dem Unterschied das der Zielwert, dem der Ziel-Panzerung entspricht. 

Je besser die Panzerung, desto leichter ist es zu Treffen. Hammerwaffen 

sind Nahbereichswaffen, das heißt die Punktverteidigung kann Schaden 

verhindern (Rettungswürfe), im Prinzip stört Sie die ionisierte Verbindung 

und verhindert das diese effektiv Schaden anrichtet. 

Beispiel: Eine Hammerwaffe feuert auf ein Schiff das eine Panzerung von 3+ 

hat, also ist die Zielerfassung der Waffe ebenfalls 3+. 

 

Kaliber (X) (Calibre) 
Waffen mit der Kaliber Eigenschaften wurden auf bestimmte Schiffsgrößen 

optimiert. Der Kaliber Angabe (X) folgt einer oder mehrere Angaben, wie L, 

M, H, S, entsprechend der Tonnage des Ziels, für das sie optimiert sind. 

Wenn diese Waffen auf Schiffe abgefeuert werden, welche mit der Kaliber-

Angabe übereinstimmen, wird der Zielerfassungswert um 1 reduziert. 

Manche haben mehr als nur eine Angabe, in diesem Fall gilt für beide 

Tonnagen. Zusätzlich erzielt man leichter kritische Treffer, da der Wurf nur 

+1 über dem Zielwert sein muss, statt wie normal +2. 
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Beispiel: Die Waffe hat einen Zielerfassungswert von 5+ und Kaliber ist (L) 

und schießt auf eine Fregatte. Die Fregatte hat den Tonnagewert von L 

(Leicht), so dass der Zielerfassungswert von 5+ auf 4+ sinkt. 

Punktverteidigung (PD) 
 
Die Punktverteidigung dient Schiffen immer als eine weitere oder letzte 
Verteidigung gegen Schaden, der von Flugkörpern jeder Art oder 
Nahbereichswaffen verursacht wird. Dies sind in der Regel 
Schnellfeuerwaffen, Abwehrraketen, Schrapnell und anderes, die dafür 
konstruiert worden Schaden vom Schiff fern zu halten. 
Wenn ein Schiff Schaden von den oben genannten Quellen, dann benutzt 
es der Anzahl der Punkverteidigung an Würfel und jeder Würfel der eine 
5 oder 6 erreicht, verhindert je einen Punkt an Schaden bevor die 
Panzerung oder Passive Gegenmaßnahmen benutzt werden. 
Kritische Treffer können von der Punktverteidigung gestoppt werden, 
erfordern aber 2 erfolgreiche Würfe anstatt nur einem. 
Beispiel: Ein Kreuzer hat den PD Wert von 6, wird angegriffen und würde 
4 Punkte Schaden und 2 Punkte durch einen kritischen Treffer erleiden 
von einem Angriff mit Nahbereichswaffen. Es werden 6 Würfe gemacht 
und es kommt raus 1, 2, 3, 4, 5, 6 – 2 Würfe sind erfolgreich. Die 
Punktverteidigung kann 2 Punkte normalen Schaden aufhalten oder 
einen der 2 kritischen Treffer. 
 

 

Nahbereichswaffen (Close Action) 
Einige der gefährlichste Waffen im Weltraum, können nur auf sehr kurze 

Entfernung genutzt werden, da sie zu ungenau sind, zu langsam oder zu 

schnell an Energie verlieren. Diese Waffen kompensieren Ihre Schwäche 

aber dann in der Nähe von Feinden, wo diese Schwächen wegfallen und Sie 

Ihr Potenzial ausspielen können mit Hilfe von vielen Kurzstreckenraketen, 

Plasma und Fusionswaffen, Lasern und Minen. Nahezu jedes Schiff besitzt 

solche Waffen und insbesondere Schiff wie Fregatten oder Korvetten haben 

überwiegend oder nur solche Waffen. 

Nahbereichswaffen können nur gegen Gegner eingesetzt werden, wenn der 

Feuerwinkel passt und die Schiffe in direkter Scanwert Reichweite sind. Sie 

können auch immer zusätzlich abgefeuert werden solange das Schiff 

wenigstens eine Waffe durch die vorgegeben Befehle abfeuern darf. Ein 

Schiff, das nicht schießen darf, warum auch immer, darf auch keine 

Nahbereichswaffen abfeuern. 

Treffer von Nahbereichswaffen können aber von der Punktverteidigung des 

Gegners aufgehalten werden, bevor die Panzerung oder die Passiven 

Gegenmaßnahmen zum Tragen kommen mit den entsprechenden 

Rettungswürfen. 

 

Nahbereichswaffe (Schwärmer) / Close Action (Swarmer) 
Schwärmer sind eine Subkategorie der Nachbereichswaffen. Diese Waffen 

haben selbst gewisse Gegenmaßnahmen gegen die Punktverteidigung und 

sind daher schwerer zu bekämpfen. 

Es benötigt jeweils einen Punkt mehr (erfolgreicher Wurf) um den Schaden 

abzuwehren. Das heißt 2 erfolgreiche Würde der PD um 1 Treffer von 

einem Schwärmer abzuwehren und sogar 3 bei einem kritischen Treffer. 
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Nahbereichswaffe (Strahl) / Close Action (Beam) 
Es gibt aber auch Nahbereichswaffen die komplett auf Strahlen basieren, 

dies kann jede Art von lebensfeindlicher Strahlung sein, wie Mikrowellen 

oder Röntgen als Beispiel. Die Waffen funktionieren wie normale 

Nahbereichswaffen mit der Ausnahme das die Punkverteidigung hier keine 

Wirkung. 

 

Korruptionswaffe (Corruptur) 
Korruptionswaffen tragen eine Nutzlast zum Gegner wie Miniaturroboter 

welche Computersysteme angreifen in dem sie Schadsoftware einspielen 

oder gar chemische Ladungen, die sich in das Schiff rein einen Weg ätzen 

oder noch schlimmer biologische Waffen. Diese Waffen sind in besondere 

für Große Schiff gefährlich, da es schwerer ist die Ursache zu finden und zu 

bekämpfen.  

Ein Schiff, das einen kritischen Treffer durch eine Korruptionswaffe erleidet, 

erhält automatisch den Schaden Feuer aus der Schweren Treffer Tabelle. 

Dabei wird dann aber kein Hüllenschaden verursacht, sondern nur der 

Feuerschaden. 

Zusätzlich zu dem „erleuchtenden“ Effekt muss das betroffene Schiff am 

Ende jeder Aktivierungsphase einen weiteren D6 würfeln. Jede 6 verursacht 

einen weiteren zusätzlichen Feuer Effekt. Dies hält an bis zum Ende des 

Spiels, selbst wenn alle Feuer gelöscht wurden durch die 

Schadenskontrolle. 

 

 

 

Schwer (Crippling) 
An der absoluten Spitze der Waffen, befinden sich auch welche mit solch 

brutaler Wirkung das Sie mit nur einem Treffer einen „schwerer Schaden“ 

Effekt am Ziel auslösen können. 

Waffen mit der Eigenschaft Schwer, erzwingen einen Wurf auf der 

schweren Schaden Tabelle sobald sie einen oder mehrere kritische Treffer 

erzielt haben, zusätzlich zu den Schadenspunkten, die verursacht werden. 

Der schwere Schaden Effekt wird also ausgelöst egal wieviel Hüllenpunkte 

das Schiff noch hat. Wird dabei die Hülle auf 50% oder darunter gebracht 

wird zusätzlich der normale Wurf für den Schwere Schaden Effekt zusätzlich 

fällig, es werden dann also 2 Würfe auf der Tabelle für Schweren Schaden 

fällig statt einem. 

Wenn eine Waffe mit der Regel Schwer von einer weiteren Regel 

beeinflusst wird, welche automatisch kritische Treffer erzeugt (wie die 

Partikel Regel), dann ist der benötige Wurf welcher normal gilt, also 2+ auf 

den Zielwert, hatte die Waffe den Zielwert 3+ dann sind Treffer ab 5+ 

kritische Treffer wie üblich. 

 

Verzerrer (Distortion) 
Verzerrungswaffen öffnen kurzlebige Raum-Zeit-Wurmlöcher um die Ziele 

sich davon sich buchstäblich auseinanderreißen zu lassen. Der 

Schadenswert ist gleich mit der Anzahl der Treffer, die erzielt werden gegen 

den Zielerfassungswert. Das heißt je mehr erfolgreiche Treffer desto höher 

wird der Schaden, der Schaden steigt zum Quadrat. 

Beispiel: Eine Verzerrer Waffe mit 4 Angriffen, würfelt 3 Treffer aus, das 

ergibt einen Schadenswert von 3 pro Treffer! Wenn die Rettungswürfe 

misslingen nimmt das Schiff 9 Schadenspunkte. Wäre auch der 4 Wurf Ein 



 

Dropfleet Commander Übersetzung aus dem Original von TTCombat by Achim Ziermann (Fanarbeit)  

- 62 -
 

Erfolg gewesen wäre der Schadenswert auf 4 gestiegen was 16 

Schadenspunkt ergeben hätte. 

 

Fluchtgeschwindigkeit (Escape Velocity) 
Waffen mit der Eigenschaft Fluchtgeschwindigkeit sind konstruiert worden 

um Ziele in höheren Orbits effektiv bekämpfen zu können. Wie zum Beispiel 

Bodengestützte Anti-Schiffswaffen die ohne Abzüge durch die Atmosphäre 

auf Schiffe im beliebigen Orbit schießen können. Diese Waffen können aber 

nur auf einen höheren Orbit ausgerichtet werden als den eigenen, daher 

können Sie keine Ziele im gleichen Orbit oder unterhalb beschießen. 

 

Blitz (Flash) 
Waffen mit der Eigenschaft Blitz, lassen das Ziel beim Beschuss 

Aufleuchten, so dass es für jeden leichter genau zu orten ist. 

Ein Schiff, das von einer Blitz Waffe getroffen wird, bekommt eine kleine 

Energiespitze zusätzlich zu den anderen Effekten und Schaden. Zusätzlich 

bekommt das Schiff bei 3 Treffern oder mehr noch eine weitere zusätzliche 

Energiespitze, effektiv also 2 kleine oder 1 große. 

 

Salven (X) (Fussilade) 
Salven Waffen, besitzen größere Energiespeicher als normal oder über 

Schnelllade Modi, welche zur gegebener Zeit losgelassen werden können 

Das ermöglicht der Waffe, beim Befehl Feuer Frei, zusätzliche Schüsse 

abzugeben die mit dem (X) angegeben ist. 

Wird Feuer Frei als Befehl genutzt wird der Wert (X) auf die Anzahl der 

Angriffe hinzuaddiert, welche die Waffe hat in dieser Runde. 

Wucht (X) (Impel)  
Wucht Waffen sind etwas esoterische und archaische Waffen, aber mit 

bewegender Wirkung. Trifft eine Solche Waffe ein Schiff, wird zu den (X) 

Schadenswürfen, Rettungswürfe werden normal durchgeführt, noch ein 

weiterer Effekt wirksam, das Schiff ändert den Kurs durch die wuchtigen 

Einschläge und kann vom schießenden Spieler bis zu 45 Gard in jede 

Richtung gedreht werden. 

 

Limitiert (X) (Limited) 
Manche Waffen sind überaus große Raum und Ressourcenfresser so dass 

deren Munitionsvorrat „Limitiert“ ist. Das (X) gibt an, wie oft die Waffe im 

Spiel überhaupt genutzt werden kann, danach ist die Munition verbraucht 

und die Waffe kann nicht mehr abgefeuert werden. Dies gilt genauso für 

Torpedos, in diesem Fall ist damit gemeint das ein Torpedo nur X mal im 

Spiel abgefeuert werden kann. Wählt eure Schüsse weise! 

 

Verlinkt (X) (Línk) 
Verlinkte Waffen sind so konfiguriert das Sie immer gemeinsam schießen 

können ohne einen Einfluss auf die Schiffsysteme zu haben. 

Eine Waffe mit dieser Regel, wir normalerweise gepaart mit einer anderen 

Waffe die denselben Verlinkt Wert (X) hat. Normalerweise müssen Schiff 

den Befehl Feuer Frei aktivieren um mehr als eine Waffe abzufeuern. 

Verlinkte Waffen gelten für diesen Zweck immer als nur eine einzige Waffe 

und zusätzlich können sie auf unterschiedliche Ziele feuern 
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Partikel (Particle) 
Partikel Waffen sind so zerstörerisch, dass beim Treffen des Ziels keine 

Gegenmaßnahmen oder Panzerung noch helfen. Sie verursachen 

automatisch kritische Treffer sobald der Würfelwurf den Zielerfassungswert 

erreicht oder überschreitet. Also immer bei einem Treffer und es dürfen 

keinerlei Rettungswürfe vorgenommen werden! 

 

Schmelzer (Scald) 
Schmelzer Waffen sind welche die mit den schnellen Einschlägen von 

superheiser Plasmamunition und/oder Ätzender Nutzlast sich durch die 

Panzerung hindurch schmelzen zu den wichtigen Systemen im Inneren des 

Schiffes. 

Die Panzerung gegen Schmelzer Waffen verschlechtert sich um den Wert 

+1 wenn das Feuerende Schiff in Scan Reichweite zum Ziel ist. 

Beispiel: Ein Schiff mit Schmelzer Waffen trifft ein Ziel in Scanreichweite. Die 

Panzerung des Ziel ist 3+, aber bei diesem Angriff verschlechtert sie sich auf 

4+ stattdessen. 
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Kampfgruppen werden in Dropfleet Commander durch die Größe des Spiels 

bestimmt und durch die individuellen Streitkräfte, die der Spieler auswählt. 

Es gibt drei Größen im Spiel; Scharmützel (Skirmish), Konflikt (Clash) und 

Schlacht (Battle). Dies sind im Prinzip 3 verschiedene Größen des Spiels und 

erlegen dem Spieler unterschiedliche Beschränkungen auf was die Anzahl 

der Schiffe, Gruppen und Tonnage angeht. Es gibt 2 Gründe dafür, erstens 

es erlaubt das Spiel an Ihre verfügbare Zeit anzupassen oder an Ihre Flotte 

oder an die Größe des Spiels. Zweitens ergibt sich daraus eine Balance 

automatisch im Spiel und stoppt Situationen wo eine Flotte nur aus sehr 

großen Schiffen aber keine Eskortschiffe beinhaltet oder umgekehrt nur 

kleine Schiffe hat, aber keine Großen. Das auswählen von ausbalancierten 

Streitkräften führt zu einem ausgewogenen Spiel, wo die Taktik des Spielers 

einen maßgeblichen Einfluss hat auf die Siegespunkte. Für eine 

Meisterschaft ist die Konflikt-Spiel Größe empfehlenswert. 

Jedes Schiff besitzt einen Tonnagewert, der bei den Schiffswerten mit 

angegeben ist. Spieler sollten das vergleichen mit den Kampfgruppen 

Werten in den Nachfolgende Tabellen, wie viel von jeder Tonnage in jeder 

Gruppe in einer Kampfgruppe sein darf. Die Tabelle Flottenübersicht, zeigt 

auf wie viele Kampfgruppen es für jede Spielgröße geben darf. 

Tonnageklasse Kundschafter Kampfgruppe 

Leicht 1-3 

Mittel 0-1 

Maximal 3 

 

 

Tonnageklasse Linien Kampfgruppe 

Leicht 0-2 

Mittel 1-3 

Maximal 3 

 

Tonnageklasse Vorhut Kampfgruppe 

Leicht 0-1 

Mittel 0-1 

Schwer 1-2 

Maximal 3 

 

Tonnageklasse Flagschiff Kampfgruppe 

Leicht 0-1 

Super schwer 1-2 

Maximal 2 

 

Flotten 
Übersicht 

Kampfgruppen Typ 

Spielgröße Kund 
schafter 

Linien Vorhut Flagschiff Max 

Scharmützel 
500-999 

0-2 1-2 0-1 0 4 

Konflikt 
1000-1999 

1-2 1-2 0-2 0-1 6 

Schlacht 
2000-3000 

1-3 1-4 0-3 0-2 7 
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Beispiel: Ein Blick auf die Kampfgruppentabelle verrät, dass Ein Scharmützel 

Spiel, 0-2 Kundschafter Kampfgruppen ermöglicht. Das heißt der Spieler 

kann keine, eine oder zwei dieser Kampfgruppen aufnehmen. Jede 

Kundschafter Kampfgruppe, kan eine Tonnage von 1-3 Typ Leicht haben und 

0-1 Typ Mittel haben. 

Jede Spielgröße hat auch einen eigenen Bereich an Punktkosten (einigt 

euch auf einen Wert vor dem Spiel). Jedes Schiff hat einen bestimmten 

Punktkosten Wert in den Schiffseigenschaften. Spieler dürfen dann aus 

diesen Punktewert Schiffe auswählen, aber nicht darüber hinaus gehen. 

Das bedeutet das der Spieler nicht jede verfügbare Kampfgruppe auch 

tatsächlich benutzen im Spiel benutzen kann, es wird also nötig zu sein sich 

zu entscheiden welche Kampfgruppen und Schiffe man bevorzugt im Spiel 

einsetzen möchte. 

Wenn nicht anders angegeben, darf eine Kampfgruppe nicht mehr als 33% 

der gesamten Punktekosten ausmachen bei Schlachten und Konflikten. Bei 

Scharmützeln darf es nicht mehr als 50% sein. Dies beinhaltet nicht die 

Kosten für einen Admiral. 

Nachdem die Flotte zusammengestellt wurde, werden die Strategiewerte 

der Kampfgruppen ermittelt. Um dies zu tun, rechnet einfach die 

Tonnagewerte aus den nächsten Tabelle für jedes Schiff in der 

Kampfgruppe zusammen. 

Tonnage Tonnage Wert 

Leicht 1 

Mittel 5 

Schwer 10 

Super Schwer 15 

Beispiel: eine Kampfgruppe bestehend aus 2 x Mittleren und 4 x Leichten 

Schiffen hat ein Strategiewert von 14. 

Start Kapazität (Launch Capacity) 
 
Jäger, Bomber und Torpedos sind teure Ressourcen und stehen nur 
begrenzt in einer Flotte zur Verfügung. Dies wird im Spiel dargestellt 
durch ein Limit der Start Kapazität für eine Flotte und man kann nicht 
mehr nutzen als angegeben. Rechnet die Kapazitäten eure Schiffe 
zusammen und vergleicht das mit der folgenden Tabelle. 
 

Scharmützel 10 

Konflikt 15 

Schlacht 20 

Beispiel: Ein Schiff mit Ladung von Bombern und Jägern und einer 
Startkapazität zählt als 3 gegen das Limit. 
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Admiräle (Admirals) 
Flotten sind selten erfolgreich ohne einen Admiral als Flottenkommandant. 

In den Situationen, die fließend sind und sich ständig verändern, benötigt 

es einen erfahrenen Admiral, der den Überblick behält, die richtigen 

Entscheidungen trifft und die Flotte zum Sieg führt. 

In Dropfleet sind Admiräle immer direkt auf dem größten und stärksten 

Schiff zu finden das Ihnen zur Verfügung steht. In der am besten 

Geschützten Gefechtsinformationszentrale (CIC) in der Flotte kann der 

Admiral seine Befehle erteilen und die beste Kommunikationstechnik 

nutzen, die in der Flotte zur Verfügung steht. Der Admiral kann auf Schiffe 

mit der Tonnage M, H oder S stationiert werden. Wird der Admiral auf 

einem Schiff mit „H“ platziert, darf der Admiral um einen Rang kostenlos 

gesteigert werden. Auf einem „S“ Schiff sogar um 2 Ränge. Der vom 

Szenario vorgegeben Maximalwert darf aber nicht überschritten werden. 

Admiräle kosten Punkte genauso wie Schiffe, nur haben Sie keine 

Kernwerte, stattdessen haben Sie Admiralswerte die bei jeder Rasse 

separat aufgelistet sind. Siehe folgende Tabelle: 

Admiral Admiralwert Erlaubt Punkte 

UCMF Vize Admiral 4 C/B 80 

 

Admiral: Admiral Rang 

Admiralwert (AV): Repräsentiert die Fähigkeiten eines Admirals, höher ist 

besser. Dies beeinflusst den Wurf für die Initiative. 

Erlaubt (Allowed): Definiert in welchen Spielen der Admiral ausgewählt 

werden kann, ein UCMF Vize Admiral kann in einen Gefecht (C) oder 

Schlacht (B) verwendet werden, aber nicht in einem Scharmützel (S). 

Punkte (PTS): Wieviel ein Admiral kostet. Ein Spieler kann nur einen 

Admiral im Spiel haben. 

Kommando Karten (Command Cards) 
Kommando Karten sind bestimmte Aktionen und Entscheidungen, die ein 

Admiral treffen kann. Jede Karte gibt an, wann Sie benutzt werden kann 

und was Sie bewirkt. Kommando Karten geben damit dem Spiel noch einen 

zusätzlichen taktischen Anstrich. Wenn gewünscht können Spiele auch 

ohne die Karten ausgetragen werden, wenn alle Spieler damit 

einverstanden sind. Jede Rasse hat Ihr eigenen spezifischen Kommando 

Karten, die nicht geändert werden dürfen, es sei den in den Regeln ist dies 

angegeben. Die Karten werden vor dem Spiel gemischt. 

Spieler können pro Runde so viele Karten spielen bis Sie keine mehr haben. 

Ein Spieler kann so viele Karten haben wie der Admiralwert (AV) angibt. 

Dieser Wert gilt nur wenn der Admiral auf dem Tisch ist. 

Ist der Admiral pulverisiert oder (un)geplant im All ohne Schutzanzug, dann 

darf der Spieler nur noch einen Admiralwert von 1 benutzen und alle Karten 

sein Wahl bis auf eine abwerfen. 

Wenn eine Karte gespielt oder abgeworfen wurde aus irgendeinem Grund, 

wie mit dem Gesicht nach oben in den Abwurfkartenstapel abgelegt, 

sichtbar für alle Spieler. Wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, wir der 

Abwurfkartenstapel umgedreht und durchgemischt und der Spieler darf 

neue Karten ziehen. Eine Kommando Karte darf auf eine einzelne Einheit 

angewendet werden, entsprechend wie auf der jeweiligen Karte 

beschrieben. 

Eine typische Kommandokarte enthält folgende Informationen: 

Titel: Beschreibt den groben Zweck der Karte 

Spiel (Play): Wann eine Karte ausgespielt werden darf. Beispielsweise darf 

eine Karte gespielt werden, wenn der Gegner eine Kommando Karte spielt. 
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Ziel (Target): Beschreibt die erlaubten Ziele für die Karte. Gegen jede 

Gruppe kann nur ein einziges mal pro Runde eine Kommando Karte 

ausgespielt werden. Karten die keine explizites Ziel angeben haben 

trotzdem einen Effekt wie gegen „Betrifft alle befreundeten Gruppen“ oder 

beispielsweise gegen eine feindliche Kommandokarte. 

Effekt (Effect): Gibt den Effekt der Karte an gegen das Ziel. Bevor die Karte 

Ihren Effekt auslöst kann der Gegner eventuell noch eigene Karten als 

Antwort ausspielen. Effekte werden in aufgelistet in umgekehrter 

Reihenfolge (LIFO), das heißt die zuletzt gespielte Karte wird aktiv, daher 

kann es Sinn machen mit dem ausspielen zu warten bis ein anderer Effekt 

abgeklungen ist. Beispielsweise kann der Effekt der feindlichen 

Kommandokarte aufgehoben werden. 

 

Berühmte Admiräle (Famous Admirals) 
Manche Admiräle haben Berühmtheit erlangt und werden verehrt, geehrt 

oder sogar gefürchtet. Diese Mächtigen Personen können gelegentlich in 

Schlachten anwesend sein. Berühmte Admiräle haben besondere 

Eigenschaften und können sogar die Flottenübersicht verändern um Ihren 

persönlichen Kampfstil zu entsprechen für den Sie berühmt sind. Bei allen 

Kämpfen müssen alle Spieler einverstanden sein, wenn ein berühmter 

Admiral benutzten werden soll. Regeln für Admiräle werden in speziellen 

online Downloads oder zukünftigen Büchern zur Verfügung gestellt. 

 

 

 

 

Schlachtvorbereitung 
 

Spiel Größe (Game Size) 
Die Regeln sind für jede Größe anwendbar, von kleinen bis hin zu 

apokalyptischen Größen. Bevor Ihr spielt, müsst Ihr festlegen wie Groß das 

Spiel werden soll indem Ihr einen Punktewert festlegt. 

1) Scharmützel (Skirmish): 500-999 Punkte 

2) Gefecht (Clash): 1000-1999 Punkte 

3) Schlacht (Battle): 2000-3000 Punkte 

Auch wenn die Spielgröße steigt, steigt die Anzahl der Spielbaren 

Kampgruppen nur gering und ist limitiert. Das heißt das in großen Spielen 

kaum mehr Aktivierungen sind als in kleinen Spielen, was die Spielbarkeit 

bei Epischen Spielen praktischer macht. 

Wenn Ihr eine wirklich große Schlacht Spielen wollt, dann addiert 2 oder 

mehr Flotten zusammen, mit jeweils der größten passenden Flotte. 

Angenommen Ihr wollt eine 6000 Punkte Schlacht, dann nehmt 2-mal eine 

Schlachtflotte und nicht 6-mal eine Scharmützel flotte. 

 

Szenarios (Scenarios) 
Zusätzlich zu den definierten Spielgrößen, muss noch ein Szenario 

ausgewählt werden. Im Krieg ist die simple Zerstörung des Feinde nicht das 

Spiel, zu Riskant und zu Ressourcenintensiv. Eher müssen der 

Geosynchrone Orbit gesichert werden, eine Raumstation zurückerobert 

oder einen Bodeninvasion eingeleitet werden. In den Kriegen der Zukunft 

sind die alles sehr Zeitkritische Angelegenheiten, benötigen schnelle 

Einsatzkräfte und nötige Unterstützung für Bodeneinheiten. Eine Auswahl 
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von Szenarios ist in dem DFC Regelwerk ab Seite 76 enthalten und mehr 

werden hoffentlich noch erscheinen. 

Jedes Szenario wird die folgenden Parameter als Grundlage des Spiels 

festlegen: 

1) Schlachtfeld Aussehen: Beschreibt wie das Schlachtfeld ungefähr 

aussieht, es gibt genug Gestaltungsfreiheit um es immer wieder variieren zu 

können. Manche Dinge sind fest vorgegeben wie zum Beispiel 

Raumstationen. 

2) Anzahl Spieler: Manche Szenarios benötigen 2 Spieler oder eine grade 

Anzahl von Spielern, andere erlauben beliebig viele die alle gegeneinander 

kämpfen. 

3) Flottenübersicht: In den meisten Szenarios ist einfach nur angegeben 

das die Flottenübersicht verwendet werden soll. Manche spezielle 

Szenarios können auch abweichende Flotten erfordern, in dem Fall werden 

hier die Flottenvorgaben mitgeliefert oder werden als alternative erlaubt. 

4) Art der Ankunft: Jedes Szenario gibt an wo und wie die Flotten das 

Spielfeld betreten. 

5) Anzahl der Runden: Spiele werden für eine bestimmte menge an Runden 

gespielt. Jedes Szenario gibt an wie viele Runden es gibt bevor das Spiel 

endet. 

6) Siegbedingungen: Jedes Szenario gibt genau an was ein Spieler tun muss 

um zu siegen. Dies kann zwischen den Szenarios sich enorm unterscheiden 

und diktiert deutlich wie eine Schlacht gespielt werden muss. 

 

Aktivieren von Kampfgruppen die noch nicht auf dem 
Spielfeld sind 
 
Wenn eine Kampfgruppe noch nicht auf dem Spielfeld ist und aktiviert 
wird, muss Sie das Spiel von der eigenen/freundlichen Seite betreten. 
Gruppen die das Spiel auf diesem Weg betreten, starten immer im hohen 
Orbit (können dann aber den Orbit normal, wie in den Regeln 
beschrieben ändern) und können Sonderbefehle bekommen. 
 

 

Art der Ankunft (Approach Type) 
Am Anfang einer Begegnung können Flotten das Spielfeld auf verschiedene 

Weise betreten. 

1) Direkte Ankunft: Gruppen die Direkt ankommen, betreten das Spielfeld 

innerhalb 6“ Entfernung zum eigenen/freundlichen Spielrand. Manche 

Szenarios erlauben auch andere Bereiche dafür. 

2) Gefechtsreihe: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel außerhalb des 

Spielfeldes und können dann aktiviert werden, wie schon vorhandene 

Kampfgruppen. 

3) Zerstreut: Die Flotte kommt nicht gleichzeitig am Ziel an. Alle 

Kampfgruppen sind am Anfang nicht auf dem Spielfeld. In Runde 1 werden 

2 Kampfgruppen nach Wahl aktiviert, in Runde 2 zwei weitere und in Runde 

3 alle verbliebenen Kampfgruppen. 

4) Gestaffelt: Die Flotte betritt vorsichtig das Schlachtfeld, In Runde1 

kommen alle Kampfgruppen mit der Tonnage 1-9, in Runde 2 alle 

Kampfgruppen mit Tonnage 10-14 und in Runde 3 alle Kampfgruppen mit 

der Tonnage 15 und mehr. 
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5) Schnelle Eingreiftruppe: Die Flotte reagiert auf eine Gefahr, die sich 

entwickelt und muss spontan reagieren. In Runde 1 wird eine Kampfgruppe 

nach Wahl aktiviert und in Runde 2 betritt jede Kampfgruppe separat bei 

einem Würfelwurf von 4+ das Spielfeld. In Runde 3, betreten die verblieben 

Gruppen bei einer 2+ das Spielfeld, aber jeweils separat ausgewürfelt. Bei 

Runde kommen alle restlichen Kampfgruppen automatisch in das Spiel. 

 

Dropfleet Szenarios 
 

Szenarios 
Szenarios sind eine Grundlage für das erkunden des Dropfleet Commander 

Universums und ermöglicht eine breite Erfahrung was im Spiel möglich ist. 

Die nachfolgenden Regeln erklären wie Szenarios funktionieren und wie 

sich Siegpunkte berechnen. 

 

Szenario Aufgaben 
Während man den Orbit sichert ist es der Schlüssel zum Sieg auch die 

Kontrolle über den Boden zu erlangen. Einfach nur auf dem Boden im 

Matsch zu sitzen ist wertlos, es kommt darauf an in den Städten, 

Industriegebieten oder in militärischen Anlagen die Kontrolle zu haben. Alle 

diese Gebiete stellen Gewisse Ressourcen und Schutz zur Verfügung um 

Leute zu rekrutieren oder Güter für das Militär herzustellen. Diese Bereiche 

zu erobern, ist genauso wichtig wie die Hoheit im Orbit zu haben. In 

Dropfleet ist es regelmäßig der Schlüssel zu Sieg, die Kontrolle über Zonen 

(Cluster) und Sektoren (Sectors) zu haben. 

Zonen 
Zonen sind große urbane Gebiete auf der Planetenoberfläche. Sie bestehen 

meist aus einer Kombination von Kommerziellen, Produktion, 

Wohnbereichen und Militärgebieten. Es ist wichtig diese Bereiche zu 

kontrollieren und Vital für die Planeten und die Population. Zonen werden 

aus mehreren Sektoren gebildet, die es gilt zu übernehmen um die Zone 

kontrollieren zu können. 

Manche Szenarios erfordern das meine Zone kontrolliert oder angreift um 

Siegpunkte (Victory Points/VP) zu erhalten. Um eine Zone zu kontrollieren 

muss man mehr Wert an Sektoren (Value, VAL) kontrollieren oder mehr 

Sektoren, wenn das Szenario keinen Wert für die Sektoren vorgibt, als der 

Gegner. Um eine Zone anzugreifen, muss man die Kontrolle über einen 

oder mehr Sektor(en) in dieser Zone haben. 

Spieler erhalten VPs für das kontrollieren oder angreifen einer Zone am 

ende der Abschlussphase in den Runden 4 und 5, es sei den das Szenario 

macht andere Angaben. 

Zonen gibt es in 3 Größen, klein, mittel und groß. Ein kleine Zone besteht 

aus 2 Sektoren, eine mittlerer aus 3 Sektoren und ein großer aus 5 

Sektoren. Die VPs können sich bei Szenarios unterscheiden oder wie die VPs 

berechnet werden. 

Zone Kontrollieren Angreifen 

Klein 2 VP 0VP 

Mittel 3VP 1VP 

Groß 4VP 2VP 
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Sektoren 
Sektoren stellen die Schlüsselpositionen in einer Zone dar, die mit den 

Einheiten eingenommen und gesichert werden müssen. Es gibt 6 Typen von 

Sektoren im Spiel (Siehe Schlüssel Tabelle) und es wird nötig sein eine 

unterschiedliche Kombination zu sichern abhängig von der Mission. 

Um einen Sektor zu kontrollieren muss man mehr Infanterie/ gepanzerte 

Einheiten als der Gegner haben in dem Sektor haben am Ende der Runde 

welche für die VP Ermittlung zählt. Wenn es verlangt wird einen Sektor 

anzugreifen muss mindestens eine Einheit in dem Sektor am Ende der 

Runde noch am Leben sein. Alles entsprechend der Szenario Angaben. 

Jeder Sektor hat einen bestimmten Wert und der Spieler dessen Sektoren 

zusammen den höchsten Wert haben kontrolliert die Zone. 

Manche der Sektoren haben spezielle Regeln welche zusätzliche Boni für 

den Spieler geben, der den Sektor kontrolliert. Das wird nachfolgend 

beschrieben. 

 

Verteidigungswaffen (Defence Weapons) 
Dieser militärische Sektor verfügt über Waffen die stark genug sind Schiffe 

im Orbit zu bekämpfen. Am Anfang der Bodenkampfrunde, darf der 

Kontrolleur dieses Sektors die folgende Waffe gegen Schiff im Orbit 

abfeuern, die sich im Reichweite um den Zonen-Mittelpunkt befinden. Es 

gilt als hätte die Zone einen Scanwert von 6“. 

Typ Ziel-
erfassung 

Angriffe Schaden Winkel Spezial 

Verteidigung
swaffe 

3+ 2 1 F/S/R 
Fluchtgesch
windigkeit 

 

 

  

Schlüssel 
Sektor Farbe Treffer 

punkte 
Panzerung VAL Sonder- 

regeln 

Kommerziell  8 4+ 1 / 

Industriell  4 4+ 2 / 

Militärisch  4 3+ 1 Verteidigungs-
waffen 

Orbital Kanone  6 3+ 1 Orbital 
Kanone 

Kraftwerk  6 4+ 4 Brisant 

Überwachungs 
Station 

 4 5+ 1 Scan 
Unterstützung 
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Orbital Kanone (Orbital Gun) 
Diese Waffe ist eine schwere Bodengestützte Waffe um Schiffe i Orbit 

schweren Schaden zuzufügen. Am Anfang der Bodenkampfrunde, darf der 

Kontrolleur dieses Sektors die folgende Waffe gegen Schiff im Orbit 

abfeuern, die sich im Reichweite um den Zonen-Mittelpunkt befinden. Es 

gilt als hätte die Zone einen Scanwert von 6“. 

Typ Ziel-
erfassung 

Angriffe Schaden Winkel Spezial 

Orbital 
Kanone 

2+ 1 2 F/S/R 
FG, Blitz, 

Durchschweißen 
(6) 

FG = Fluchtgeschwindigkeit 

 

Brisant (Volatile) 
Wird der Kraftwerkssektor zerstört kommt es zu einer Schmelze, die 4 

Schaden an jedem anderen Sektor anrichtet. Rettungswürfe sind gestattet. 

 

Überwachungsstation (Comms Station) 
Dieser Sektor stellt eine Kombination von Bodengestützten Raum-

Überwachungssystemen dar. Alle Schiffe und andere Assets des 

kontrollierenden Spielers bekommen einen Bonus von +3“ zu Ihrem 

Scanwert. 

 

 

 

 

Weitere VP Berechnungsmethoden (Other Scoring Methods) 
Die meisten Szenarios haben mehr als nur einen Weg um Siegespunkte (VP) 

zu erhalten. 

Kritische Standorte (Critical Locations) 
Kritische Standorte sind Schlüsselbereiche auf dem Schlachtfeld die 

kontrolliert oder angegriffen werden müssen mit Schiffen um den 

Bodentruppen eine Chance zum kämpfen zu gewähren. Manche Schiffe 

sind dafür aber besser geeignet als andere. Um eine kritischen Standort zu 

kontrollieren muss der Spieler mehr Tonnage im Umkreis von 6“ um den 

Mittelpunkt der Zone haben als der Gegner im niedrigen Orbit und am Ende 

einer, vom Szenario, vorgegebenen Runde. 

Der Spieler, der den kritischen Standort kontrolliert bekommt 2 (VP) 

Siegespunkte am Ende der Abschluss Phase in Runde 4 und 6, Außer das 

Szenario sieht etwas anderes vor. 

 

Vermessung einer Zone (Surveying a Cluster) 
Um eine Zone zu vermessen muss ein Schiff im niedrigen Orbit sein, in 6“ 

Reichweite zum Mittelpunkt der Zone und normale Befehle haben. Dies 

passiert am Ende Bewegung des Schiffes. Nur ein Schiff pro Kampfgruppe 

mit der Tonnage 5 oder mehr kann eine Vermessung der Zone pro Runde 

durchführen. Es ist nicht möglich eine Vermessung in Runde 1 

vorzunehmen. 

Beim Vermessen benutz einen Würfel, bei einem Wurf von 1-4 bekommt 

der Spieler 1 VP und bei 5+ bekommt er 1VP und die Zone wird eine 

zusätzlich eine kritischer Standort. Es kann nur eine Zone pro Spiel pro 

Spieler vermessen werden. Aber alle Spieler können durchaus die gleiche 

Zone vermessen und bekommen automatisch auch 1 VP. Ein Standort kann 

aber nicht zweimal eine kritischer Standort werden. 
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Zerstören einer Zone (Destroying a Cluster) 
Manche Szenarios verlangen das eine Zone zerstört wird, die passiert 

sobald alle Sektoren der Zone zu Ruinen verarbeitet wurden. 

 

Raumstation in Szenarios (Space Station in Scenarios) 
Raumstationen in Szenarios manchmal enthalten und geben ebenfalls VP 

auf verschiedenen Wegen. Wenn er Mission erfordert eine Raumstation zu 

kontrollieren, dann muss der Spieler die meisten Bodentruppen an Bord 

haben. 

Siegespunkt (VP) können auch für das zerstören oder vermessen einer 

Raumstation vergeben werden. Es gelten die gleichen Regeln wie für 

Zonen. Raumstationen können auch kritische Standote sein, natürlich nur 

wenn Sie nicht zerstört sind. 

 

Vernichtungspunkte (Kill Points) 
Szenarios können auch explizit das vernichten von Feindlichen Schiffen 

belohnen. Vernichtungspunkte entsprechen den Kaufwert/Punktewert 

eines Schiffes, Punkte gewährt auch vernichtete Admiral. Das Szenario 

definiert dann wie viele VP man bekommt für eine bestimmte Menge an 

Vernichtungspunkten, am Ende der letzten Runde. 

Zusätzlich werden die Vernichtungspunkte immer herangezogen, wenn es 

gleichstand bei den Siegespunkten gibt. In diesem Fall gewinnt der Spieler 

mit den höheren Vernichtungspunktzahl. 

 

Strafe für atomisieren eines Sektors (Nuke the Site from Orbit 

Penalty) 
Nuklearwaffen gegen den Planeten einzusetzen, den man erobern möchte 

ist nicht unbedingt die beste Idee und hat negative Konsequenzen, ist aber 

manchmal die einzige Option. Sofern nicht anders im Szenario angegeben 

bekommt derjenige Spieler mit dem erfolgreichen Atomwaffeneinsatz, 

einen Siegespunkt abgezogen, also für jede erfolgreiche Zerstörung eines 

Sektors. 

 

Spielfeldobjekte platzieren (Placing Scenery) 
Jedes Szenario gibt genau vor, wo relevante Objekte platziert werden 

müssen. Zusätzlich definieren die meisten Szenarios auch eine grobe Anzahl 

von zusätzlichen Objekten wie Trümmerfelder oder Planetare Ringe. 

Manchmal ist die Platzierung exakt definiert und manchmal ist es 

erforderlich das Sie gleichmäßig platziert werden. Sollte das Szenario 

danach verlangen, solltest du dich an folgende Richtlinien halten: 

1) Kein Teil eines Trümmerfeldes sollte in der Nähe, der Spielfeldkante, 

einer Raumstation, Zone oder eines weiteren Trümmerfeldes sein.2) Es 

sollte in jedem Spielfeldfeldviertel die gleiche Menge an Trümmerfelder 

geben. 

 

3) Bei Meisterschaften sollte der Organisator die Objekte platzieren. 

4) Sofern die Größe vom Szenario nicht vorgegeben wurde, misst ein 

typisches Trümmerfeld 4“ bis 8“ an der größten Ausdehnung. 
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************************************************************* 

Ende der Übersetzung. Im englischen DFC Original Regelbuch geht es nun 

auf Seite76 weiter! 
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Seite 196/197 
 

Shaltari Schilde 
Alle Shaltari Schiffe sind mit hochentwickelten Energieschilden 

ausgestattet, welche bei Bedarf aktiviert werden können um feindliches 

Feuer abzuwehren. 

Am Beginn der Aktivierung einer eigenen Shaltari Kampfgruppe können die 

Schilde aktiviert werden. Sobald sie aktiviert sind, bleiben Sie dies bis zur 

nächsten Aktivierung der Kampfgruppe. Erst dann kann der Spieler 

entscheiden die Schilde wieder zu deaktivieren. Sobald die Schilde aktiv 

sind kann der Spieler für das Schiff die passiven Gegenmaßnahmen nutzen. 

Durch den enormen Energieaussstoß der Schilde, erzeugt das Schiff eine 

größere Signatur, welche als der Höhere Wert in den Signaturwerten des 

Schiffes angegeben ist. Zusätzlich ist die Punktverteidigung deaktiviert 

solange die Schilde an sind und können nicht genutzt werden (PD=0). Jäger 

die ein Schiff beschützen tragen aber immer noch zur Verteidigung bei 

(PD=0+Jägerwert). Außerdem kann das Schiff nicht den Befehl Schleichfahrt 

benutzen. 

Schild Verstärker 
Einmal pro Runde kann ein Schiff mit Schildverstärkern ein befreundetes 

Schiff im Umkreis von 4“ unterstützten. Das Schiff darf alle Rettungswürfe 

durch die Passiven Gegenmaßnahmen, welche fehlgeschlagen sind, einmal 

wiederholen. Natürlich nur wenn die Schilde des Schiffes auch vorher 

aktiviert wurden. Damit die Schilde verstärkt werden können müssen sich 

beide Schiffe auf der gleichen orbitalen Stufe befinden. Das Schiff mit den 

Schild Verstärkern kann sich auch selbst auswählen, wenn nötig. 

Shaltari Bodentruppen landen 
Shaltari landen die Bodentruppen vollkommen anders als alle anderen 

weniger entwickelten Rassen auf dem Planeten. Anstatt Ihre Truppen der 

Gefahr beim Landeanflug auszusetzen, werden sie Direkt auf die 

Planetenoberfläche Teleportiert, von den eigentlichen Schiffen die weit 

entfernt sein können. Das Ganze geschieht in dem Zeitraum eines 

Augenzwinkerns. So wird nur die Crew des Gates einer Gefahr ausgesetzt. 

Mutterschiffe, welche die Truppen beherbergen, das Kernstück dieses 

Technologie, während die kleineren Voidgates quasi das Gegenstück zu 

einem Escortcarrier darstellen. 

Im Spiel wird dies prinzipiell genauso gehandhabt wie das landen der 

Truppen der anderen Rassen, Trotzdem sind einige Sonderregeln nötig, wie 

nachfolgend beschrieben. 

Mutterschiffe und Gates 
Mutterschiffe beherbergen die Truppen und transportieren diese zu den 

Einsatzgebieten. Sie haben als Startkapazitäten wie vergleichbare Schiffe 

der anderen Rassen auch. Voidgates sind eine besondere Form von 

Angriffsschiffen und benutzen die gleichen Regeln wie Abwurfschiffe. 

Voidgates 
Voidgates sind ein Glied in der Kette vom Mutterschiff bis zu 

Planetenoberfläche. Voidgates können keine Truppen aus dem Weltraum 

landen, also müssen Sie in der Atmosphäre sein. 

Wenn ein Mutterschiff Voidgates startet, werden diese nicht vom 

Mutterschiff selbst gestartet, mit Ausnahme des ersten Gates. Sondern 

Voidgates starten Voidgates, jedes Voidgate hat eine Voidgate-Kapazität 
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(Voidgate-X), Damit wird festgelegt wie viele Voidgates durch jedes 

Voidgate in einer Runde gestartet werden können. Damit Voidgates 

gestartet werden können muss sich das Mutterschiff in 18“ Entfernung 

befinden oder ein anderes Voidgate auf dem Pfad zum Mutterschiff in 18“ 

Entfernung befinden. Es wird also eine Kette gebildet, die länger als nur 

zwei Gates haben kann, solange die Kette nicht unterbrochen ist. Natürlich 

können für das starten weiterer Voidgates nur die in der gleichen Kette 

verwendet werden, sollte es mehrere Ketten geben. 

Voidgates und geladene Luft 
Dies besondere Art der Technologie und die enormen Energiemengen, die 

damit gebraucht werden haben auch einen offensiven Seiteneffekt. Die Luft 

um das Voidgate wird aufgeladen und hat genug Energie um kleinere 

Flugobjekte zu zerstören. Wenn das Voidgate in 6“ Entfernung zu einer 

Zone ist, dann gilt das als ob die Zone eine Verteidigungswaffe hat, wenn 

feindliche Schiffe versuchen Truppen zu landen. Landungsschiffe werden 

bei einer 4+ zerstört anstatt der üblichen 3+. 

Voidgates und verlegen von Bodentruppen 
Voidgates können auch genutzt werden um Truppen zu verlagern. Während 

des Bodenkampfes  in der Abschlussphase können Voidgates in der Nähe 

das verlegen der Truppen erleichtern. 

Bodentruppen die in 3“ Nähe zu einem Voidgate in der Atmosphäre sind, 

können zu einem anderen Sektor verlegt werden das ein anderes Voidgate 

in 3“ Entfernung in der Atmosphäre hat. Damit die funktioniert muss das 

Voidgateziel in der Atmosphäre sein und darf irgendwo auf dem Spieltisch 

sein. Werden die Bodentruppen zu einer Zone mit einer Verteidigungswaffe 

verlegt, werden die Truppen bei einem Wurf von 6+ zerstört. 

Es können so viele Truppen wie gewünscht auf einmal verlegt werden, da 

die benötigte Energie hier nur ein Bruchteil ist, was für das starten der 

Voidgates selbst benötigt wird. Verlegt Truppen gelten für den Zug als nicht 

vorhanden bis zum Ende der Runde. 
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In diesem Bereich werden Sonderregeln von Schiff behandelt die noch nicht 

weiter beschrieben wurden. 

UCM 
Dreadnought: Beim Einsatz eines Dreadnoughts bekommt der Spieler 

automatisch und kostenlos einen Admiral AV5  

Scourge 
Zerstörer: Scourge Zerstörer können für +5Punkte eine Tarnausrüstung 

wählen, diese gewährte Tarnung und teilweise Tarnkappe 

PHR 
Calypso: Die Verbesserte ECM Ausrüstung gewährt einmal pro Runde 

einem befreundeten Schiff in maximal 4“ Entfernung einen kleinen Schutz. 

Das Schiff was beschossen wird ist, mit diesem Schutz, um +1 schwerer zu 

treffen. Es wird also der Zielerfassungswert um 1 erhöht, von 3+ auf 4+ als 

Beispiel. Das zu schützende Schiff muss sich im gleichen Orbit befinden und 

kann von mehreren Calypso Schiff geschützt werden, der Schutz steigt dann 

kumulativ mit jeder weiteren Calypso. Die Calypso kann sich auch selbst 

schützen, wenn nötig. 

Medea: Bodennähe, diese Waffe kann auch in der Atmosphäre ohne 

Abzüge durch diese genutzt werden. 

Dreadnoughts: Überladen, wenn Ein Dreadnought den Befehl Feuer Frei 

ausführt aber nur eine Waffe mit dem Wert „OC“ benutzt, dann wird der 

Schadenswert der Waffe verdoppelt. Es kann keine andere Waffe außer 

Nahbereichs Waffen genutzt werden. Flugkörper können aber normal 

gestartet werden. 

Shaltari 
Schild Verstärker: Shaltari Schiffe mit mehr als 13 Trefferpunkten benötigen 

2 Schild Verstärker, einer alleine ist nicht ausreichend. 


