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Vorwort

Ich habe das Regelwerk zu Dropfleet Commander von TTCombat (ibersetzt,
weil ich diese Spiel phantastisch finde und ich denke das es in Deutschland
mehr Verbreitung und Aufmerksamkeit verdient! Dies ist daher keine
Ubersetzung mit dem Ziel Geld zu verdienen oder diese Kommerziell zu
verlegen.

Auch wenn ich viele Bilder selbst wieder neu erstellt habe, aus
Lizenzrechtlichen Griinden, so ben6étigt Ihr trotzdem noch das Original
Regelwerk, da ich hier keine Statistiken oder Werte von Schiffen und auch
kein sogenannter , Fluff” (ibersetzt wurde oder hinzugefiigt habe.

Die eigentliche Ubersetzung beginnt ab Seite 32 des englischen Dropfleet
Commander Regelwerkes.

Ich habe die Ubersetzung so gehalten, dass moglichst wenige Abkiirzungen

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

Dokument befindet, natiirlich verweise ich am Anfang immer auf den
englischen Begriff, so dass ein vergleichen und Nachschlagen relativ leicht
moglich sein sollte. Einige englische Begriffe werden auf den ersten Seiten
noch verwendet um des den schon existierenden Dropfleet Spielern einen
schnelleren Einstieg zu ermoglichen, sollte aber Spieler, die sich mit
Englisch vielleicht etwas schwer tun nicht ausbremsen.

Ich habe auch versucht, moglichst gute Begriffe fiir die Ubersetzung zu
finden, es gibt einige mit denen ich weniger zufrieden bin als mit anderen,

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

andere verwenden kdnnen, aber schlussendlich ist das eine Frage des
Geschmacks. Ich habe mir auch die Freiheit genommen einige
Regelerlauterungen etwas zu komprimieren und zusammen zufassen auf
das Wesentliche. Ich habe ebenfalls ein paar zusatzliche Informationen aus

historischer Sicht und Erfahrungen aus Seekriegen hinzugefigt, fir
diejenigen die das interessiert. Keine Sorge dies sind nur wenige Satze,
vielleicht findet ihr auch die kleinen Zusatze zum Schmunzeln oder zum
Nachdenken, die Verteilt sind, um das ganze aufzulockern.

Es kann naturlich passieren das aufgrund des Feedbacks oder Errata die
noch rauskommen das Dokument von Zeit zu Zeit ein Update erfahrt und
Begriffe gegen bessere ersetzt werden..

Lizenz:

Diese Ubersetzung ist eine Fanarbeit zu dem Originalregelwerk von
TTCombat und hat nichts direkt mit TTCombat zu tun.

Sie ersetzt auch ausdriicklich nicht das Originalregelwerk, da die
Informationen zu den Schiffen und den Szenarios selbst fehlen.

Dropfleet Commander, Dropzone Commander sind Begriffe die TTCombat
gehoren und die Rechte an Ihnen besitzen.
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Unterstiitzung und Kontakt:

Wer mochte, kann mich auch gerne unterstiitzen und mir Bilder fiir die
Illustration zur Verfligung stellen. Allerdings musst lhr die Rechte am Bild
besitzen, also eigene Schiffe fotografieren, Spiele oder Zeichnungen.

Ich werde die dann gerne einfligen um das ganze lebendiger zu machen.
Hier erreicht ihr mich: dfc@rodgauweb.de

Was ich mir nicht verkneifen konnte:

Ihr werdet in der Ubersetzung 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 dafiir ein geiler Versprecher oder Verschreiber. Es soll ja immer noch
Spall machen und keinen Anspruch ein ernsthaftes Lexikon zu sein wie
Wikipedia oder ein Br**kh*us. Ein kleiner Tipp: Manner finden den Gag
meist lustiger als Frauen und Ausnahmen bestatigen die Regel!

Das fallt hier unter Kiinstlerische Freiheit.

Errata und Regelanderungen:

In der Ubersetzung wurden bereits folgende Dokumente mit
Berlicksichtigt, dass ein paar Satze 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 Ubersetzung ist kostenlos und frei verfiigbar fiir jeden
Interessenten. Es nicht gestattet das Dokument zu verkaufen! Ich
bin gerne bereit VerstoRe meinem Anwalt zu libergeben.

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 andern werde ich dafiir Sorge tragen das dieses
Dokument weiterhin zur Verfligung stellt.

Es diirfen gerne Links auf dieses Dokument verteilt und gepostet
werden.

Das Dokument liegt hier zu Download bereit, der Name wird sich
nicht andern:
http://www.rodgauweb.de/DFC-Regel-Uebersetzung-Deutsch.pdf
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mailto:dfc@rodgauweb.de
http://www.rodgauweb.de/DFC-Regel-Uebersetzung-Deutsch.pdf

Status des Dokumentes:
V1.0 ist die erste Version die Veroffentlicht wird, es wird vermutlich

noch einige Fehler geben, die mir trotz Rechtschreibkorrektur und
zigfachem durchlesen entgangen sind. Ich habe halt leider keinen
Lektor zu Verfiigung.

Uber den Autor:

Ich bin 47 Jahre alt und spiele Tabletop's seit Anfang der Neunziger,
mein besonderes Interesse gehort dabei BFG und DFC.

Ich arbeite in der IT-Sicherheit und interessiere mich unter anderem
noch fir Sci-Fi generell, Militdar und deren Geschichte, Raumfahrt,
Star Trek, Futurama, Das 5te Element, UAV's (Drohnen) und noch
einiges mehr.
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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 enthalt die Grundspielregeln, wie man Dropfleet
spielt

Schiffs und Waffen Spielregeln - Regeln, welche die Grundregeln erweitern
und mehr komplettieren

Orbital und Bodenkampf — Regeln fiir den Kampf um den Planeten und
diesen zu erobern.

Szenarios — Spielvorschlage

Flotten Listen und Regeln fiir das Gruppen erstellen — Wie man sich eine
Flotte zusammenbaut.

Empfehlung fiir den Einstieg

Lest euch die Grundregeln durch und startet einfach mit dem Szenario 1
und spielt mit einer Handvoll Schiffen um ein Gefiihl 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

Wiirfel

Dropfleet benutzt nur 6-Seitige Wiirfel. Die Wiirfelangaben, die im Buch
gemacht werden geben einen Zielwert an, der erreicht oder héher ausfallen
muss. Heillt wenn ein Wert 5+ steht, muss eine 5 oder 6 gewdrfelt werden.

Ein Wirfel wird generell als D6 bezeichnet, sind mehrere Wirfelwirfe
erlaubt wird dies mit 3D6 angegeben und entspricht drei Wirfelwirfe mit
einem D6.

Wird auf einen D3 verwiesen, wirfelt 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.

Wiirfelmodifikatoren

Unter bestimmten Umstdanden werden die Wirfelwiirfe erschwert oder
erleichtert mit Modifikatoren. Diese sind dementsprechend positiv
(Beispielsweise +1 oder +2) oder negativ (wie -1 oder -2).

Zur Erklarung, negativ wie -1 heiRt, den Wert, den Ihr mindestens erreichen
misst sinkt um 1 und wird leichter und bei positiv wie +2, wird der Wert,
den Ihr mindestens Wiirfeln misst hoher also aus einer 2 wiirde eine 4
werden die Ihr mindestens schaffen musst.

Egal wie hoch die Modifikatoren sind, es kann damit nie unmaoglich werden
oder ein immer gelingen. Eine 1 als Wirfelergebniss ist IMMER ein
Fehlschlag und eine 6 ist immer ein Gelingen selbst wenn man eine 8
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Wiirfeln misste, heiRt eine 6 das es funktioniert hat. Es gibt im Spiel daher
keine modifizierten Werte die unter 2+ oder liber 6+ liegen.

Wiirfelwiirfe wiederholen

Manchmal werden Spieler die Moglichkeit haben Wiirfelwirfe, die nicht
erfolgreich im Sinne des jeweiligen Spielers waren erneut zu werfen.

Dies gilt dann aber nur komplett fehlgeschlagene Wirfel und nicht wo man
gerne ein besseres Ergebnis mochte. Ein Wiirfelwurf, der wiederholt wurde
kann unter keinen Umstdanden nochmal wiederholt werden!

Distanzen messen

Dropfleet benutzt im Regelbuch die Einheit INCH (1“ = 1 Inch = 2,54cm) flr
alle Messungen. Die Spieler brauchen daher ein MaRband mit Inch
Angaben. Steht dort 12 heilSt 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 schiefSen. 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 méglich ist. Das heifdt Spieler kbnnen
die Distanzen jederzeit messen, wenn Sie die Information es benétigen.

Anmerkung

Obwohl das Messen jederzeit erlaubt ist, sollte aus Griinden der
Sportlichkeit, jeder Spieler sauber messen und von dem Gegner nicht jedes
Mal nachgemessen werden. Dies verbessert den Spielspass, die
Spielgeschwindigkeit und flhrt sonst zu einem schlechten Spielerlebnis.

Die Miniaturen

Die Miniaturen, die im Spiel verwendet werden bedeuten eine Sache: coole
GrofRe Schiffe, mittelgroRe und kleine und Schwarme on Jagern, Bombern,
Raumstationen oder Torpedos.

Der Kampf im Orbit wird tiber gigantische Entfernungen gefiihrt. Die GroRRe
eins Schlachtschiffs [dsst einen Menschen im Vergleich winzig aussehen, das
Schiff ist im Umkehrschluss aber wiederrum winzig im Vergleich zum
Planeten. Die verwendeten Modelle sind nicht maRstabsgerecht und nur
zur Darstellung des Objektes genutzt. Tatsachlich 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 Spater unter
Cluster und Sektoren.

Beriihren 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 beriihren. Sollte durch die form der
Bases dies nicht moglich sein, platziert das Token so nah wie moglich 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 grof3en Bases passieren. Meist kommt dies
wenn man probiert, optimale Feuerwinkel, Positionen oder Distanzen
einzuhalten. Um das Problem einfach zu I6sen 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 prazise wie es geht sein um Interpretationen und Streitigkeiten zu
vermeiden.

Anmerkung

Es ist flr Turniere nicht die optimale Vorgehensweise, aber die Spieler
kénnen 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. Natlirlich ist diese Vorgehensweise
nicht Idiotensicher oder fiir 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 fur beide Spieler zu sein, dass es anhaltende Effekte gibt
und fiir die Platzierung der Miniaturen. Manche sind auch nur fiir den
Komfort um das nachverfolgen tiber Notizen vermeiden zu kénnen.

Manche Spieler bevorzugen das Spielfeld so frei wie moglich zu halten und
notieren, andere bevorzugen einen moglichst gleichmaBigen Spielfluss mit
Markern und Token.

Benétigt auf der Spielfidiche fiir beide Spieler ist mindestens:

e Spike Status Marker (auf der Miniaturen-base)

e Silent Running Marker (auf der Miniaturen-base)
e  Orbit Level Marker (auf der Miniaturen-base)

e Cluster, Sektoren and Flugkérper

Nicht unbedingt benétigt:

e Gruppen Karten

e Hiillenschaden Marker

e Kritischer Schaden Marker
e  Schiff Statistik Karten

Extra Wiirfel sind immer nitzlich, ein Schreibblock fir Notizen und Stifte
sind hilfreich, wenn doch mal notiert werden soll.

Der Spielbereich

Dropfleet Commander wird tblicherweise auf circa 1,2m x 1,x2m grof3en
Flachen gespielt. Szenarios aus dem Buch basieren auf dieser GréRe. Spieler
finde es aber moglichweise bequemer etwas mehr Platz zu haben um
Reserven platzieren zu kdnnen, zerstorte Schiffsminiaturen, Zusatzwiirfel
oder Notizen ablegen zu kénnen.
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Integration mit Dropzone Commander

Dropfleet Commander (DFC) ist das Gegenstiick zu Dropfleet Commander
(DZC). In Dropfleet Commander geht es um die Schlacht im Orbit und die
Landung der Truppen auf dem Planeten. Diese Truppen kdmpfen 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 beférdern. Das heif3t ein einziger
Bodenkampf in DFC hat ein Vielfaches der GréRe einer im DZC (selbst der
groRten) gefiihrten Schlacht.

Daraus resultiert das verknilipfte Kampagnen zwischen den Systemen eine
gewisse Abstraktion bendtigen. 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 enthalt spater 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
Tauschungsmanover, die den Regeln entsprechen einzusetzen um die
Oberhand im Kampf zu gewinnen. Allerdings sollte nicht vergessen werden
das im Spiel das sportlich bleiben ein Schllssel ist, damit alle Spieler Spal3
haben.

Bei Uneinigkeit

The Regeln wurden so geschrieben um moglichst viele Aspekte,
Besonderheiten und Ereignisse abzudecken. Doch trotz aller Sorgfalt gibt es
immer wieder obskure Situationen, welche nicht genug beachtet sind. In
solchen Fallen gilt, sollte das lesen der Regeln zu dieser Situation nicht
Klarheit verschaffen und die Spieler konnen sich sonst nicht einigen, wiirfelt
es aus. Bei einer 1-3 ist die eine Interpretation korrekt, bei einer 4-6 die
andere. Das macht es so fair wie moglich, wenn Spieler nicht mir den
Regeln libereinstimmen und verkirzt Unterbrechungen im Spiel.
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Kern Mechaniken

Die Kern Mechanik Regeln erklaren wie Schiffe sich bewegen, schiel3en,
Schaden nehmen und auch explodieren in den verschiedensten
Situationen. Als Admiral der Flotte musst Du entscheiden welche Aktionen
Deine Schiffe durchfiihren und diese durch Wiirfeln ausfiihren. Schliissel
zum Sieg ist es die speziellen Eigenschaften aller Schiffe zu verstehen die
durch ihre Werte definiert sind.

Eigenschaften

Die Starken und Schwéachen von jedem Schiff und Waffensystem basieren
auf den Eigenschaften der Schiffe. Wie schnell sie sind, wieviel Schaden sie
einstecken konnen und wieviel sie austeilen kdnnen. Es schadet nicht sich
iber dieses Kapitel einen schnellen Uberblick zu verschaffen, da dieses
Informationen enthalt welche fiir das Spiel eine Schliisselfunktion haben.

Schiffseigenschaften

Es gibt insgesamt 10 verschiedene Schiffseigenschaften, Name (N), Scan (S)
Reichweite, Signatur, Geschwindigkeit (SP) , Hillenpunkte, Panzerung (A),
Nahverteidigung (PD), Gruppe (G), Tonnage (T), Spezielles und
Punktekosten. Als nachstes kommt ein Beispiel vom einem Scourge Schiff
mit seiner Werte-Liste.

Die Erklarung alle Werte und Eigenschaften folgt im Anschluss. Manche
Werte oder Eigenschaften finden sich nicht Gberall wieder, da manche
Informationen wie Beispielsweise Punktekosten im Gefecht nicht relevant
sind.

Name S SIG SP HP A PD G T Spec Punkte
ifrit 6“8 [10“ |10 [4+ [6 [12[M 110

Name (Name)

Der Name des Schiffes, manche Schiffe haben individuell und einzigartige
Namen, aber alle gehoren 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 primar eine
Technische Eigenschaft resultierend aus dem besten was das Schiff der
jeweiligen Rasse zu bieten hat und von der GréRe her einbauen kann.
Manche Waffen kénnen 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 GegenmalRinahmen wie
ECM (Elektronische Gegenmalnahmen, wie stéren) und andere
Technologien um die Signatur zu verringern (Zerstreuen von RADAR, stéren
von Lasermessungen oder Stealth AuBenhaute). 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 schielRen oder extreme Mandver lassen ein Schiff
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leichter erkennbar werden und erhéhen damit temporér die Signatur. Die
Signatur kann aber auch verringert werden durch ,Schleichfahrt” (silent
running) und dadurch eines minimalen EnergieausstoRes.

Kern Regel!

Im Weltaumkampf haben nur wenige Waffen eine reale maximale
Reichweite. Wenn man sich die atmospharischen Effekte und die
Wirkung von Gravitation auf Waffen wegdenkt, dann bleibt nichts tbrig
was nennenswert eine kinetische Waffe oder einen Hitzestrahl
beeinflussen oder schwachen kdénnte.

Schiffe missen 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 weiB also ungefdahr wo die
Gegner sind. Dies ist aber nicht gut genug fir Waffensysteme die
unvorstellbar genau feuern missen um tberhaupt etwas treffen zu
konnen bezogen auf die SchiffsgroRe, die Entfernungen und relativen
Geschwindigkeiten zu einander. Aber es ist ausreichend damit jedes
Schiff immer wei wo sich die anderen in etwa befinden um sie fiir den
Beschuss exakt lokalisieren zu kénnen.

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
Umstdnden muss ein Schiff sich mindestens um die Halfte der Distanz, die
verfligbar ist, ist in jedem Zug bewegen. Unter Befehle und Sonderbefehle
wird genauer darauf eingegangen.

Hiillenpunkte (Hull)

Hallenpunkte geben an wie viel ein Schiff an Schadenspunkten einstecken
kann bevor es zerstort wird. Der Wert wird durch die GroRRe des Schiffs und
seiner strukturellen Integritat festgelegt. Es kann also sein das Schiffe mit
massiver Panzerung trotzdem nur wenige Hillenpunkte haben oder
umgekehrt. Verlorene Hiillenpunkte werden auf der Base des Schiffes mit
Hilfe des Steckers (peg) und der Zahlen angegeben. Alternativ kann dies
auch mit einem Wiirfel oder anderen Zahlern angegeben werden.

Panzerung (Armour)

Im Vergleich zu zivilen Raumschiffen haben Kriegsschiffe immer eine Art
von Panzerung, welche das Schiff schitzt und resistenter gegen Schaden
macht. Das kann vom Schutz einzelner wichtiger Stellen des Schiffs sein, bis
hin zu groRflachiger Panzerung, die aus mehreren Schichten von
verschiedenen Materialien besteht. Im Spiel gewahrt die Panzerung,
D3+,D4+, etc., einen D6 Wurf gegen jeden erzielten Treffer (sofern nicht
anders angegeben) und pro bestandenem Wiirfelwurf wird ein
Schadenspunkt der erzielt wurde vom Angreifer negiert.
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Nahbereichsverteidigung (Point Defence/PD)

Alle Kriegsschiffe besitzen Nahbereichsverteidigungswaffen, diese sind die
Gegenstiicke zu aktiven GegenmalRnahmen wie man Sie von
Bodeneinheiten kennt. Dies sind Systeme die sich ndhernde Gefahren wie
Meteoriten oder Atomwaffen erkennen und automatisch bekampfen,
blenden, storen oder auf andere Arten neutralisieren. Dies sind meist
Systeme, die auf Lasern basieren, Rail Guns, Schnellfeuer Kanonen,
SchrapnellgeschoRe usw. Alle dieser relativ kleinen Waffen haben die
Fahigkeiten ndhernde kommende Gefahren zu erkennen und zu
neutralisieren. Meist kommt es hier weniger auf die Qualitat an, sondern
auf die schiere Menge an Abwehr um die Gefahrenquellen rechtzeitig zu
vernichten.

Passive Gegenmassnahmen

Manche Schiffe haben hochentwickelte Ausriistung eingebaut welche
sogannte passive Gegenmassnahmen (passive countermeasures)
ermoglicht. Dazu gehoren Arten von Schutzschirmen die um das Schiff
errichtet werden oder ablative Wolken oder Kraftfelder die das Schiff
anstatt der Panzerung schiitzen kénnen. Dies wird unter Panzerung als
ein zusatzlicher zweiter Panzerungswert angegeben, der in der Regel
schlechter als das Panzerungswert ist wie 3+/4+. Das heilt fur den Fall
das die Panzerung ignoriert werden, wegen kritischer Treffer, wiirde
kénnten passive GegenmaRnahme genutzt werden.

Der Nachteil ist das dies meist die Signatur eines Schiffs erheblich
vergroRert und damit besser Erkennbar macht, es verhindert oder
deaktiviert die Nahbereichsverteidigung. Dies ist in den Sonderlregeln fir
jede Fraktion (zum Beispiel Shaltari) angegeben.

Wenn verteidigt wird, nutzt der Spieler immer die zu dem Zeitpunkt
besten Wirfelwiirde, Panzerung 3+ oder bei kritischen Treffern 4+ fiir
die passiven Gegenmassnahmen.

Der angegebene Wert fir PD gibt an wie viele Wiirfel zur Verteidigung zur
Verfligung stehen, wenn mit sogenannten Nahbereichswaffen (close action
weapons) oder Flugkérpern (launch assets) angegriffen wird. Die exakten
Regeln werden spater im Buch erklart.

Gruppen (Groups)

Der Wert flir 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, wahrend grolRere
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 Giberlebende Tonnage zu bestimmen.

L — Leichte Schiffe (Typisch Fregatten oder Angriffstrager)

M — Mittlere Schiffe (Typisch Kreuzer oder Flottentrager)

H — Schwere Schiffe (Typisch schwere Kreuzer oder Schlachtkreuzer)
S — Superschwere Schiffe (Typisch Schlachtschiffe oder Dreadnought)
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Sonderregel (Special)
Diese Sektion enthilt Informationen zu den besonderen Fahigkeiten oder

Eigenschaften eines Schiffes. Hier zwei Beispiele:

e Trager (Launch): kann Flugkérper oder Kleinschiffe starten
e Atmosphéare (Atmospheric): kann in die Atmosphare wahrend der
Schlacht fliegen

Eine detaillierte Liste aller Sonderregeln findet man in der ,,Schiff
Sonderregeln” Sektion. Manche Schiffe haben Sonderregeln, die nur fiir die
Fraktion oder diese Schiffsklasse oder Typ gelten, wie zum Beispiel
Sensoren stéren (Sensor jamming) Fahigkeiten oder spezielle
Situationsabhangige Eigenschaften. Diese Informationen befinden sich
Ublicherweise 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 fiir 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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ﬂ} Waffensysteme

Die meistens Schiffe in DFC sind mit einem oder mehreren Waffensystemen ausgeristet. Das kdnnen Turmmontierte Rail Guns sein oder riesige
Waffensystem die entlang der Mittelachse montiert sind, so stark das Sie Schiffe mit einem Schuss in Fetzen schieRen kdnnen und haben spezifische
Eigenschaften. Die Beschreibungen der Schiffe enthalten also auch alle Informationen zu dem Schiff selbst und der dazu gehérigen Waffen Systeme.
Nachfolgend ein Scourge Waffensystem als Beispiel.

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
Zielerfassung (Lock) Schaden (Damage)
Die Zielerfassung gibt an wann ein Waffensystem trifft mit dem Wirfelwurf Manche Waffensysteme richten mehr Schaden an als andere am
und stellt eine Kombination von Zielverfolgung, Vorhersage, Verzégerung getroffenen Schiff. Der Wert ,,Schaden” gibt an wie viele Hiillenpunkte
und der eigentlichen Genauigkeit dar. Wenn auf das Zielen gewdrfelt wird, beim Gegner abgezogen werden, wenn der Schuss erfolgreich war.

ist jeder Wrfel ein Treffer wenn er den Wert fiir Zielerfassung erreicht
oder Uiberschreitet.

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

Angriffe (Attack) abgefeuert werden kann. Diese Wert heiBen (und sind nicht ins Deutsche
»Angriffe” definiert, wieviel Angriffe man wiirfeln darf. Typischerweise sind ibersetzt):

damit ganze Salven oder auch Einzelschiisse gemeint. Das heiRt wurde der

Wert unter ,Zielen” erreicht oder Gberschritten ist das Treffer am Gegner. F—Front (Vorne, 90 Grad)

F (N) — Front (Enger Winkel 22 Grad)
R — Rear (Hinten, 90 Grad)
S —Side (Seitlich, 90 Grad)
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Seitliche Waffen aber eine zusatzliche Angabe wie Links oder Rechts. Gibt

es keine Links oder Rechts Angabe, kann sie zu beiden Seiten schielRen, 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 schielRen.

Die zweite Waffe kann seitlich oder nach hinten schieRen.

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

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
duBeren Rand
markiert sind, bzw.
durch die Erhebung
an den vorderen
Bereich zu erkennen
ist.

Feuerwinkel (Fire Arcs)

Seite (L) Seite (R)

'S
Hinten

Spezial (Special)
Einige Waffen haben besondere Regeln um lhre Eigenschaften darzustellen.
Dazu einige Beispiele:

e Erhitzen (Scald): Erhoht (verschlechtert) den Panzerungswert des
Ziel um +1 wenn in Scanreichweite (Nur der Scanwert des Schiffes
zahlt)

e Aufleuchten (Bloom): Das feuernde Schiff bekommt einen kleinen
,Spike” wenn die Waffe abgefeuert wird.

Bei den Spezial Regeln fiir Waffen findet lhr weitere Informationen.

Sequenz einer Spielrunde

Ein DFC Spiel in einer Serie von Ziigen gespielt, auch Runden genannt. Die
Anzahl der Runden hangt vom Szenario ab, sind aber meist vier bis sechs
Runden. In jeder Runde kommen alle Schiffe auf der Spielflache lhre Chance
zum bewegen und schiellen, auch genannt ,Aktivierung”. Die Reihenfolge,
in der die Schiffe aktiviert werden, wird von lhrem Strategiewert bestimmt.

Jedes Schiff in der Spielerflotte ist Teil einer Gruppe (Group), welche
wiederum Teil einer Kampfgruppe (Battlegroup) ist. Wahrend 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)

b)

c)

d)

Beide Spieler wahlen hier Kampfgruppen Karten und ordnen die in
Strategiestapel. Wenn beide fertig sind beginnt die
Aktivierungsphase. Kampfgruppen, die nicht aktiviert werden
kénnen wegen Szenario Beschrankungen werden noch nicht in den
Strategiestapel aufgenommen.

Karten verwerfen, die Spieler legen die Kommando Karten ab, die
sie nicht benotigen.

Karten ziehen, jeder Spieler zieht nun neue Karten bis zum dem
Admiral Level seines hochstrangingen Admirals auf dem Tisch.
Aufraumen, Effekte die durch Spezialregeln oder Kommandokarten
kommen werden nun ausgefiihrt

2) Aktivierungsphase

a)

b)

c)

d)

Beide Spieler, decken die oberste Karte ihres Strategiekartendecks
auf.

Vergleicht die Strategiewerte der aufgedeckten Karte miteinander,
der Spieler mit dem geringeren Wert kann entscheiden welcher
Spieler anfangt. Falls beide den gleichen Wert haben, wiirfelt mit
einem D6 und der héhere Wurf entscheidet wer anfangt. Haben
beides das gleiche Ergebnis gewiirfelt, wirfelt solange bis Ihr
unterschiedliche Werte habt.

Der erste Spieler aktiviert seine Gruppen nacheinander die auf der
jeweiligen Kampfgruppenkarte vermerkt sind und fiihrt seine
Aktionen durch, bis alle Gruppen dran waren.

Die gespielte Kampfgruppenkarte wird dann abgelegt.

Nun geht es wieder bei 2a los, solange bis alle Kampfgruppen ihre
Zige durchgefiihrt haben.

3) Abschlussphase

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Bodenkampf, Fiihrt die Bewegungen der Bodeneinheiten und der
Kéampfe durch. (siehe Bodenkampfregeln Seite XYZ)

Startet neue Flugkorper, fihrt Bewegung und Kampfe aus (siehe
Flugkorperregeln Seite XYZ)

Schadenskontrolle, Wiirfelt fir die Schadenskontrolle auf allen
Schiffen mit schwerem Schaden (crippling damage) auf der Tabelle
fir schweren Schaden (Beispielsweise Feuer, siehe Seite XYZ)
Orbitaler Hohenverlust, fiihrt die Hohenverluste an den Schiffen
durch.

Sammelt die Siegespunkte ein wie im Szenario angegeben (siehe
Seite XYZ)

Entfernt alle Gibrig gebliebenen Wiirfel und Tokens vom Spielfeld.

Kampfgruppenkarten und das Strategiekartendeck

Die Reihenfolge, in der die Schiffe aktiviert werden dirfen, 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
haufiger der Fall ist, reprdsentiert.

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

aus den Karten der vorhandenen bzw. benutzbaren Kampfgruppenkarten.
Diese werden in die gewiinschte Reihenfolge sortiert und werden der
Reihenfolge entsprechend aktiviert.
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Die Anzahl der
verfligbaren
Kampfgruppenkarten
ergibt sich aus der
Zusammenstellung
der Flotten der

A

BATTLEGROUP

BATTLEGROUP CONTENTS

jeweiligen Spieler
(siehe Seite XYZ fur
den Kampf
vorbereiten). Es kann
auBerdem durch
Umstdnde wie
Szenarios beeinflusst
werden, weil es
Kampfgruppen gibt,
die noch in Reserve
sind oder durch das
ausloschen von
ganzen
Kampfgruppen.

Strategie Rating

Der Strategiewert der Kampfgruppen wird genutzt um zu bestimmen in
welcher Reihenfolge gespielt wird. Wenn die Spieler Ihre
Kampfgruppenkarten fiir 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 héheren Wurf hat darf entscheiden, falls beide einen
gleichen hohen Wert haben, wird der Wiirfelwurf von beiden wiederholt.

Kampfgruppenverluste

Wenn alle Schiffe einer Kampfgruppe zerstort wurden oder vom Tisch
verschwinden, durch welche Griinde 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 lhre Bewegung, SchielRen oder andere Aktionen
beenden bevor die ndchste Gruppe drankommt. Der Spieler muss keine
Reihenfolge der Gruppen festlegen, sondern aktiviert nach Belieben die
nachste Gruppe und kann den Erfolg oder Misserfolg der vorherigen
Aktionen dabei beriicksichtigen. Wenn alle Gruppen der Kampfgruppe lhre
Aktionen erledigt haben, ist der Zug vorbei und der nachste Spieler flihrt
seine Aktionen aus.
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Gruppen
Alle Schiffe einer Klasse formen automatisch auch eine Gruppe (Anmerkung
des Ubersetzers: Militdrisch gesehen ist das totaler Quatsch)

Als Beispiel: eine UCM Kampfgruppe besteht aus sechs Toulon Fregatten,
zwei Berlin Kreuzern und einem Madrid Kreuzer. Dies wiirde drei Gruppen
ergeben, eine Gruppe fiir die Toulons, eine fiir die beiden Berlins und eine
flr die Madrid.

Gruppen Kohéarenz
(Group Cohesion)

'\.3 3“ entfernt
\ "\ Gruppe koharent \{'

5“ entfernt Gruppe
nicht kohdrent

Das Diagramm zeigt welche dieser drei Fregatten sich auBerhalb der

Gruppenkoharenz Entfernung befindet

Schiffe in einer Gruppe miissen relativ dicht beieinanderbleiben, damit sie
Daten schnell und sicher austauschen kénnen, sowie die gegnerische
Aufklarung behindern kénnen. Kleinere Schiffe haben limitierte
Kommunikationssysteme und eine kleinere Signatur und missen dichter
beieinanderbleiben als groRere Schiffe, um die gleichen Boni zu bekommen.

Das bedeutet das Schiffe eine gewisse Distanz zu lhren Gruppenmitgliedern
einhalten missen auf dem Spielfeld.

Schiffe mit weniger als sechs Hillenpunkten missen fiir Gruppenkoharenz
weniger als 3“ (drei Zoll, circa 7,6cm) zu einem Gruppen Mitglied haben.
Schiffe mit mehr als sieben Hillenpunkten miissen maximal 6“ (sechs Zoll,
circa 15cm) zum nachsten Gruppen Mitglied einhalten.

Die Entfernungen werden wie im Spiel meist Gblich, immer vom Zentrum
der Base gemessen, welche der Stiel mit dem Schiff ist.

Spezialregeln kdnnen die notige Koharenz aber beeinflussen, also
verkleinern, VergréBern oder ganz auer Kraft setzen.

Kampfgruppen Kohdrenz

Die Individuellen Gruppen einer Kampfgruppe kdnnen 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
nachsten gruppe entfernt ist, mit einem um eins erhéhten Punkt sich auf
den Strategiewert temporar auswirken.

Sonderregeln kdnnen den Standardwert von 12“ ebenfalls erhéhen 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 Kohdrenz beenden, also die angegebene
Mindestentfernung einhalten.

Flr den Fall das ein Schiff unerwartet auSerhalb der Koharenzentfernung
ist (beispielweise durch Verluste in der Gruppe), so muss sich das Schiff so
schnell wie méglich einem anderen Schiff anndhern um die Koharenz
wieder zu sicherzustellen.

Manche Gruppen haben die Besonderheit eine freie Koharenz zu haben wie
meistens Angriffskreuzer
(Strike Cruiser) oder
Truppenlandungsschiffe.
Diese Schiffe miissen
nicht die
Kohéarenzvorgaben
erfillen, welche fiir
Gruppenmitglieder oder
Kampfgruppen gelten,

Kampfgruppen Koharenz
(Battlegroup Cohesion)

==
11“ Entfernt, In
Kampfgruppen
Koh&renz

» sie gelten effektiv als
A
\\ autonom. Sie mussen
\\
aber den Kommandos
Néichstes Schiff ist 14“ entfernt Az Entfemt . .
nickt In Kompfgrappen Kohérenz '\ In Gruppen beziehungsweise den

Kohérenz
N Sonderbefehlen der

Kampfgruppe Folge
leisten.

Beispiel: Das Kampfgruppe oben, hat eine
Gruppe die sich auRerhalb der 12“ Koharenz
Entfernung befindet. Wenn die Strategiewerts

der Kampfgruppen vergleich werden ist der
Wert diese um eins hoher als normal.

Gruppenaktivierung

Wenn eine Gruppe aktiviert wird, kdnnen sich alle Schiffe bewegen und mit
einem Waffensystem per Standard feuern. Eine Gruppe bewegt sich erst
vollstandig 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 gedndert wird und die
Besatzung sich auf spezielle Aufgaben konzentriert. Sonderbefehle fiir ein
Schiff missen vor der Bewegung oder dem SchieBen des Schiffes festgelegt
werden. Es ist nicht nétig mit einem Wirfelwurf zu prifen ob der
Sonderbefehl ausgefiihrt wird, fir eine professionelle und immer wieder
gedrillte Besatzung ist dies normal und folgen den Befehlen. Sonderbefehle
erlauben es einem Schiff, schnellere Manoéver auRerhalb der normalen
Parameter, konnen feindliche Ziele beleuchten, sich tarnen oder was
besonders haufig vorkommt, mehrere oder alle Waffen abfeuern.

Die verschiedenen Sonderbefehle haben alle Ihre eigenen Vor- und
Nachteile und sollten mit Bedacht gewahlt werden den ein Schiff kann sich
auch im Normalzustand immer bewegen und schief3en. Der Schliissel zu
den Sonderbefehlen ist wie viel Aufmerksamkeit erregt wird und wie es die
anderen Systeme des Schiffes beeinflusst. Dies wird durch Statustokens
dargestellt, die spater noch beschrieben werden. Sobald ein Schiff das
Spielfeld betritt, kann es jeden Befehl wahlen die auch normal zur dem
Schiff Verfligung stehen.
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Sonderbefehle fiir Kampfgruppen
Alle Schiffe einer Kampgruppe arbeiten permanent zusammen, daher kann

innerhalb einer Kampgruppe immer nur ein Sonderbefehl zur gleichen Zeit
verwendet werden. Die Schiffe kdnnen optional den Sonderbefehl der
Kampfgruppe Gbernehmen oder stattdessen den normalen Zustand
benutzen.

Als Beispiel: Eine Kampfgruppe aus zwei Gruppen mit je drei Schiffen wird
aktiviert und der Spieler wdhlt , 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 néichsten Runde kann der Spieler dann

den Befehl , Schleichfahrt” (Silent Running) benutzen und wieder kénnen die

Schiffe entscheiden ob sie den Sonderbefehl nutzen oder wieder im Normal
Zustand bleiben.

Gruppen Kohédrenz
Schiffe, die sich AuBerhalb der Gruppenkoharenz befinden kénnen keine
Sonderbefehle nutzen!

Passive Gegenmassnahmen/Schilde hoch!
(Passive Countermeasure/Shields up)

Passive Gegenmalinahmen unterschieden sich in mehrfacher Hinsicht bei
den verschiedenen Rassen. Manche haben umhiillende Energieblasen
welche eine Verteidigung gegen alle Angriffe bieten, andere schiitzen nur
besondere Bereiche einen Schiffes, welche sie weniger effektiv machen.
Im Spiel bedeudet dies das manche (zumeist die weniger starken)
permanent aktiv sind. Die Starkeren Versionen aber erfordern das der

Spieler sie explizit aktiviert oder dies unterlasst das dies durchaus oft
auch negative Seiteneffekte haben kann.

Spieler miissen 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 nachsten
Spielzug, erhalten! Schiffe werden dann mit einem Passiven
Gegenmalnahmen 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 GegenmaRhahmen
beschrieben.

Energiespitzen (Energy
Spikes)

Bestimme Ereignisse erzeugen sogenannte Energiespitzen, welche an den
Schiffen markiert werden um den aktuellen Status anzuzeigen.
Energiespitzen reprasentieren alle Arten von verschiedenen Ereignissen, die
es dem Feind leichter machen die Schiffsposition genau anzupeilen. Dazu
gehort: Benutzung der Antriebsaggregate, extensives Waffenfeuer, Lecks
die durch Schaden verursacht werden oder durch aktives Scannen nach
dem Schiff. Energiespitzen gibt es kleine (Minor) oder groRe (Major).

e Eine kleine Energiespitze vergroBert die Signatur des Schiffes um 6
(circa 15cm), bis sie entfernt wird

e Eine groRe Energiespitze vergroRert 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 grol3e getauscht. Hat ein Schiff schon eine grofRe und wiirde eine
beliebige weitere dazu bekommen, dann wird dies ignoriert. Etwas was
schon auffallig ist, wird nicht noch weiter auffallig, solange die grolle
Energiespitze nicht komplett entfernt oder durch eine kleine ersetzt wird.

Beispiel: Ein Schiff mit einer Signatur von 6“ bekommt eine kleine
Energiespitze, damit erhéht sich die Signatur auf 12, bis die Energiespitze
entfernt wird. Bekommt das Schiffe eine weitere Energiespitze erh6ht sich
die Signatur um weitere 6“ auf Gesamt 18 (circa 46¢cm), bis die
Energiespitzen komplett oder teilweise entfernt werden.

Energiespitzen erhalten

Eine harte Wendung, voller Schub, konnen solche Energiespitzen erzeugen,
in den meisten Fallen 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
GrolRe 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, fir jede Kombination ist eine Markierung
vorhanden. Optional kénnt ihr aber auch einen Marker an die Base des
Schiffes legen, damit es offensichtlicher ist.

Dropfleet Basen (Bases)

GrolRe Base

Kleine Base

Schlissel

1: Fixer AuRenrahmen
(Farbiger Indikatoraufkleber in der Mitte)

2: Drehbares Innen Rad
Leichtdrehbar durch Riffelung ohne das
Model zu berthren

3: Schiffstatus Indikator
GroRe Energiespitze

Kleine Energiespitze
Schleichfahrt

Standard

4: Orbit hohen Indikator
Hoher Orbit

Niedriger Orbit

Atmosphare

Jeder Kombination aus Orbit und
Schiffstatus kanneingestelft werden

5: Platz fiir Namensschild
(Leere und Namensschilder sind dabei)

6: Erhabene Winkelmarkierung
Wird auch fir die Kursanderung
(Bemalungist optional)

7: Erhebung fiir enger Feuerwinkel
(Bemalungist optional)

8: Schadenzahler

(Nummern sind auf einem Aufkleber)

Der Schaden wirmiteinem Pin (siehe9)
markiert und kann auch angemalt werden
um schweren Schaden oder verschiedene
Kampfgruppen darzustellen.
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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 dndern, aber mit allen Waffen feuern und
mehrere Ziele in Reichweite bekdmpfen. Fligt eine grole (rote Farbe)
Energiespitze am Ende der Aktivierung hinzu.

Position halten (Station Keeping)

Das Schiff darf sich nicht oder bis zur halfte des Schubes bewegen und sich
um 45 Grad am Anfang oder Ende der Bewegung drehen und bis zu einer
Waffe abfeuern. Flgt 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. Flgt eine kleine Energiespitze (gelbe Farbe) am Ende der
Aktivierung hinzu.

Kursanderung (Course Change)

Das Schiff darf zweimal bis 45 Grad drehen an jedem beliebigen Punkt der
Bewegung und eine Waffe abfeuern. Fiigt eine kleine Energiespitze am
Ende der Aktivierung hinzu.

Schleichfahrt (Silent Running)

Das Schiff darf nicht den Kurs andern und nicht feuern. Entfernt alle
Energiespitzen am Ende der Aktivierung. Die Signatur des Schiffes ist auch
bis zur nachsten Aktivierung 0“ (NULL). Markiert dies an der Base, fir
Schleichfahrt ist eine extra Farbmarkierung (Blau) vorhanden.

Anmerkung: Schiffe, die auf Schleichfahrt sind oder Vollen Schub nutzen
konnen keine Flugkorper starten.

Aktives Suchen (Active Scan)

Das Schiff darf nicht den Kurs dndern, kann aber eine Waffe abfeuern. Flgt
eine kleine Energiespitze (gelbe Farbe) sofort an einem beliebigen
feindlichen Schiff hinzu und fligt dem suchendem eine grofRe (rote Farbe)
Energiespitze am Ende der Aktivierung hinzu. Schiffe, die in der Atmosphare
sind oder weniger als vier Hiillenpunkte beim Start haben diirfen 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. Wiirfelt 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 zusatzliche Energiespitze hinzugefiigt. Wird ein weitere
aktive suche gegen das Schiff durchgefiihrt werden Energiespitzen wie
gewohnt hinzugefiigt.
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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 benétigen nur sehr wenig
Energie.

Nahbereichswaffen kénnen immer zusatzlich zu anderen
Waffensystemen abgefeuert werden, wenn erlaubt. Darf ein Schiff keine
Waffensysteme benutzen gilt dies auch fir die Nahbereichswaffen.
Punktverteidigungssysteme sind immer aktiv, selbst wenn das Schiff
keine Waffen benutzen darf.

Sonderbefehls Tabelle

Befehl Kurs Feuern Schub Energiespitze
andern
Normal Ja Biszu 1 50-100% - Kleine
Schleichfahrt Nein Nein 50-100% - GroRe
Feuer frei Nein Alle 50-100% + Grole
Position halten Ja Biszu 1 0-50% + Kleine
Kursanderung 2x Biszu 1 50-100% + Kleine
Max Schub Ja Nein 100-200% + Kleine
Aktives Suchen Nein Biszu 1 50-100% + GroRe

Bewegung (Movement)

Wenn eine Gruppe aktiviert wird, kénnen sich alle Schiffe bewegen. Eine
Gruppe muss keine Formation beibehalten und jedes Schiff kann sich
freibewegen. Allerdings muss die Gruppenkoharenz beibehalten werden,
sobald das Schiff seine Bewegung beendet hat. Alle Schiff die auRerhalb der
Kohéarenz sind, wenn sie aktiviert werden kdnnen 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 Tragheit zu
reprasentieren, missen sich Schiffe immer mit mindestens der Halfte 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
Halfte des Schubwertes bewegen oder kann komplett stationar bleiben,
aber dabei trotzdem noch den Kurs dndern.

Kurs Andern (Turning)

Ein Schiff darf bei seiner Bewegung eine einzelne Kursdnderung von bis zu
45 Grad vornehmen am Anfang der Bewegung. Wird ein Sonderbefehl
angewendet gilt folgendes:

Schiffe auf Schleichfahrt oder Feuer Frei, dirfen den Kurs NICHT andern.

Schiffe mit Kurs Andern, diirfen zweimal Ihren Kurs um je maximal 45 Grad
andern 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 flihrt eine 45 Grad Drehung am Anfang aus und
bewegt sich dann. Die beiden Bewegungen in der Mitte und Rechts kdnnen
nur ausgefiihrt werden, wenn das Schiff den Befehl ,,Kurs Andern”
durchfihrt, hier kann dann die Drehung irgendwo mitten Drin oder am
Ende ausgefiihrt werden.

Kursdnderung

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 zerstéren. Mit diesem Wissen im
Hinterkopf, wird selbst der Blutdiirstige oder Waghalsigste
Schiffkommandant versuchen ein Rammen zu vermeiden um zu
verhindern das sein Schiff danach nur noch eine Wolke aus
Metalltrimmern ist. Allerdings kann es unter bestimmten Umsténden
sein, wenn es nichts mehr zu verlieren gibt, das unglaublich tapfere
Kommandanten und lhre Crews doch noch versuchen wahrend des
eigenen nahenden Untergangs den Feind noch verheerenden Schaden
durch Rammen zuzufiigen. In solchen Fallen kommen auch die
Nahbereichswaffen zum tragen oder eine kritische Uberladung 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 GroRe Schiffe haben die Masse einen solchen Aufprall und das
massive Abwehrfeuer halbwegs zu tiberstehen. Nur Schiffe mit der
Tonnage Mittel oder hoher kénnen daher Rammen. Ein Kommandant,
der dieses Mandver nutzen mochte muss daher folgendes beachten:

Das Schiff darf nur maximal zwei Hillenpunkte oder weniger haben, darf
nur Standard befehle haben und darf nicht SchieRen. Beendet das Schiff
seine Bewegung innerhalb von 3“ eines gegnerischen Schiffes darf es
versuchen zu Rammen. Wiirfelt mit einem D6, bei 1 bis 2 ist das Rammen
gescheitert und das andere Schiff konnte das rammende Schiff beim
Versuch rechtzeitig zerstoren. Entfernt das Schiff, es wird dabei nicht auf
der Tabelle fiir Katastrophalen Schaden gewiirfelt. Bei einem Wurf von 3
oder besser, kollidiert das rammende Schiff mit dem Ziel, kann den
Uberladenen Antrieb in unmittelbarer Nahe des anderen Schiff
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explodieren lassen oder durch die Nahbereichswaffen den
entscheidenden Treffer landen. Entfernt das rammende Schiff und
wirfelt nicht auf der Tabelle fiir Katastrophalen Schaden. Das Zielschiff

erleidet Treffer, auf einem Wurf von 3+, in der héhe der Urspriinglichen
Trefferpunkte des rammenden Schiffes.

Feuern (Firing)

Sobald alle Schiffe einer aktivierten Gruppe lhre Bewegung beendet haben,
wird die Erlaubnis erteilt das Feuer zu er6ffnen.

Feuer Prozedur:

1.

ovkwnN

Schusswinkel und Zielentfernung priifen

Zuweisung der Wirfel fir den Angriff

Wiirfelt um zu treffen

Hallenschaden bestimmen

Wiirfelt die Rettungswiirfe und reduziert dann die Hillenpunkte
Waiirfelt auf schweren Schaden, wenn die Hille auf kleiner/gleich
50% sinkt

Waiirfelt fur Katastrophalen Schaden, wenn die Hiille dabei null oder
weniger erreicht

1. Schusswinkel und Zielentfernung priifen

Die Entfernung Uber die geschossen werden kann ist wie folgt: die
Zielsignatur + Scan Wert des angreifenden Schiffes.

Denk dran das Energiespitzen die Schiffssignatur um 6“ oder 12“
VergrolRern kdnnen, entsprechend einer kleiner oder groRer Energiespitze.

Entfernung fur Zielerfassung

8" Signatur

14" Gesamte Reichweite fur die Zielerfassung

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 dafiir genutzt werden. Priift die Waffenparameter
ob dies Zutrifft und nutzt die Markierungen auf der Base damit ihr es
leichter ablesen und priifen konnt ob das Wunschziel von der Waffe erfasst
werden kann.
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Schiffstander
Nurim Frontbereich e,
(Nuri r ) | “gi‘

» Feuerwinkel (Fire Arcs) Energiespitzen und Reichweite

3“ Signatur

3“ Signatur

+12“ Grol3e

c Energiespitze

8" Signatur

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 schieRen
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 grofie 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 kénnen Sie nicht beschossen
werden.

2. Zuweisung der Wiirfel fiir den Angriff

Schiffe feuern eine Waffe immer nur auf ein Ziel ab und kénnen 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 Missverstandnisse zu
vermeiden und um alles auf einmal zu erledigen um Zeit zu sparen anstatt
alles einzeln nacheinander zu machen.

Angriffswiirfel zuweisen

A: Kann von Waffen mit ,F“ getroffen werden (3 Wiirfel)
nd von Waffen mit ,F/S“ (3 Wiirfel)

ngriffswiirfel

B 0/3 Angriffswiirfel

Seite (L)

Hinten

Beispiel: Der Kreuzer hat 2 Waffensysteme mit je 3 Angriffswiirfeln 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
Wiirfeln bekdmpfen oder das Ziel auf der Seite mit keinem oder nur
maximal drei Wiirfeln.

Manche Waffen haben eine zufillige Menge an Angriffswiirfeln
(Beispielsweise D6 oder D3), dies wird bei jedem Schuss erneut ermittelt.
Wiirfelt die angegebene Anzahl an Wiirfeln 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 kénnen.
Es missen daher alle Schiffe vorher lhre Ziele bestimmen und Wiirfel
zuweisen, bevor mit der Schussphase begonnen wird. Das beschleunigt das
Spiel und verhindert ein Gberoptimieren des Beschusses der Spieler.

3. Wiirfeln um zu treffen

Jede Waffe hat lhren eigenen Zielerfassungswert (Lock Number), sowie die
Anzahl der Angriffe welche in der Schiffsbeschreibung angegeben sind.

Fir jeden Punkt als Angriffswert wiirfelt ihr einen Wirfel um zu priifen ob
Ihr getroffen hat, ist der angegebene Zielerfassungswert erreicht oder
héher wurde das Ziel getroffen.

Kritische Treffer (Critical Hits)

Eine Wirfelwurf der um 2 oder héher als der minimal geforderte Wert
ist, wird als kritische Treffer gewertet. Der verursachte Hillenschaden
ignoriert also den Panzerungs-Rettungswurf.

Beispiel: Einen Waffe hat einen Zielwert von 4+, der Wiirfelwurf ergibt 6
und ist damit um 2 hoher als gefordert und ist damit ein kritischer
Treffer. Eine Waffe mit einem Wert von 3+ wiirde bei einem Wurf von 5
und 6 die Panzerung ignorieren.
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Passive GegenmafSinahmen
Wie schon vorher erwahnt, konnen Schiffe welche iber passive
Gegenmalinahmen zur Verfligung und aktiviert haben, diese dann

verwenden um kritische Treffer zu vermeiden, in dem Sie ihren
Rettungswurf dafiir benutzen, welcher in der Regel aber schlechter ist als
der Wert der Panzerung.

4. Hiillenschaden berechnen

Jeder Angriffswiirfel der den Zielerfassungswert (lock value) erreicht oder
Uberschreitet ist ein Treffer und verursacht die Anzahl der Schadenspunkte
fir das jeweilige Waffensystem. Meistens ist dies ein Punkt Schaden,
manche besonders zerstérerischen 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 heil’t die Waffe kann dreimal feuern, aber einer 4 oder héher 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 zufilligere
Menge an Schaden pro Treffer (Beispiel D6 oder D6+1). Wiirfelt die Menge
des Schadens aus bevor die Rettungswiirfe ausgewdurfelt werden.

5. Wiirfelt die Rettungswiirfe und reduziert dann die Hiillenpunkte
Erleidet ein Schiff Hillenschaden, werden die Passive Gegenmallnahmen
aktiv (sofern vorhanden) oder die Panzerung kommt zum tragen um den
Schaden zu vermeiden.

Waiirfelt einen D6 fiir jeden Schadenspunkt (der unter 4.) verursacht wurde
und prift ob das Wiirfelergebniss gleich oder iber dem Panzerungswert

des Schiffes ist. Ist das Wiirfelergebniss gleich oder héher wurde fir 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 Gegenmalinahmen 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 benétigt dann 3 Wiirfe mit 3 oder héher um die normalen Treffer
abzuschiitteln und 4 oder héher um die beiden kritischen Treffer schadlos zu
lberstehen. Kritische Treffer ignorieren die Panzerung und kénnen nur von
Passiven GegenmafSnahmen aufgehalten werden.

Jeglicher Schaden der nicht von den Rettungswiirfen aufgehalten wurde,
wird nun auf die verbliebenen Hiillenpunkte angewendet und reduziert

diese. Markiert die Hillenpunkt auf der Base des Schiffes. Hat das Schiff
keine Hillenpunkte mehr, ist es zerstort und es muss auf der Tabelle fir
Katastrophalen Schaden gewirfelt werden.

Schadensmarker
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6. Wiirfelt fir schweren Schaden

Wenn ein Schiff insgesamt 50% seiner Hillenpunkte eingebiiRt hat oder
mehr seiner Hillenpunkte beim Start, erleidet es einen schweren Schaden.
Dies ist ein Einmaliger Check um zu priifen ob die Hauptsysteme Zuviel
Schaden einstecken mussten, Zusatzsysteme Kurzschliisse haben oder sich
Feuer auf dem Schiff ausbreitet (ein kleines Feuer im Weltraum ist
bedeutend schlimmer als ein groRes auf einem Planeten). Wenn ein Schiff
schweren Schaden erleidet, wiirfelt einen D6 und prift welche Tabelle zum
Tragen kommt fir den nachsten Wurf. Wirfelt dann einen zweiten Wirfel
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 Hillenpunkten oder weniger wirfeln
niemals auf der Tabelle fur kritischen Schaden. Dies reflektiert auch die
historische Tendenz von kleinen Schiffen unverhaltnismalRig GroRen
Schaden leichter zu verkraften als grofRe Schiffe.

Extra Schaden und Panzerungsrettungswiirfe

Viele Schwere Schaden Ergebnisse erzeugen weitere Schaden. Fiir diese
Schaden steht kein Rettungswurf durch die Panzerung zu, sondern muss
direkt angewendet werden. Schaden reprasentiert den Effekt das wichtige
Systeme Ausfallen, die Strukturerhaltende Elemente zerstort werden und
lebenserhaltende Systeme nicht mehr arbeiten. Kleinere Schiffe wie
Fregatten wirden bei Schweren Schaden sonst durch die Tabelle sofort
vollkommen zerstért werden kénnen.

Subsystemtabelle

Woirfelwurf D6

Schaden

1-2

Ein heller Blitz, aber nochmal Gliick 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 geléscht 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
Hohenverlust bis die Reparatur erfolgreich war

Hiillentabelle

Woirfelwurf D6 | Schaden

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

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

5-6 Hullenbruch, das Schiff erleidet 2 weitere Punkte

Schaden und erleidet Orbitalen Hohenverlust bis die
Reparatur erfolgreich war.

Wiirfelwurf D6 Schadenstabelle
1-2 Subsysteme

3-4 Hille

5-6 Hauptsysteme
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Hauptsystemtabelle

Schadenskontrolitabelle

Schiff nicht feuern oder Flugkorper starten. In den
danach folgenden Aktivierungen arbeiten die
Waffensysteme wieder normal.

5-6 Reaktor Uberlastet, das Schiff erleidet 3 weitere
Schadenspunkte. Wirfelt erneut au der Schweren
Schadenstabelle wie beschrieben. AuRerdem erleidet
es Orbitalen Hohenverlust bis die Reparatur erfolgreich
war (Wenn noch was (brig ist, bis dahin).

Schadenskontrolle

Wiirfelt einen D6 fiir jeden Kritischen Schaden den ein Schiff erlitten hat in
der Abschlussphase. Bei einem Wurf von 4,5 oder 6 ist der Schaden
repariert und benoétigt keine weiteren Wiirfe mehr. Bei 2 und 3 bleibt der
Schadenseffekt bestehen und es muss in der nachsten Abschlussphase
erneut gewirfelt werden. Bei einer 1 ist der Schaden nicht repariert, das
Schiff erleidet einen weiteren Schadenspunkt und muss in der ndchsten
Abschlussphase es erneut probieren. Erlittener Schaden kann nicht durch
Rettungswirfe negiert werden.

Wiirfelwurf D6 | Schaden Wiirfelwurf D6 Ergebnis

1-2 Antriebsausfall, das Schiff erleidet 2 weitere Punkte 1 Das Schiff erleidet einen weiteren Schadenspunkt und
Schaden. Der Schub des Schiffs ist auf 50% reduziert, muss in der ndchsten Abschlussphase es erneut
das Schiff kann den Kurs nicht andern oder den Orbit probieren.
andern bis der Schaden repariert wurde. AuRerdem 2-3 Der Schadenseffekt bleibt bestehen und es muss in
erleidet es Orbitalen Hohenverlust bis die Reparatur der nachsten Abschlussphase erneut gewirfelt
erfolgreich war. werden.

3-4 Waffen ausgefallen, das Schiff erleidet 3 weitere 4-6 Der Schaden ist repariert und bendétigt keine weiteren
Schadenspunkte, bei der ndchsten Aktivierung kann das Wirfe mehr.

7. Wiirfelt fiir Katastrophalen Schaden

Wenn ein Schiff keine Hillenpunkte mehr hat, wird es zerstort, und es wird
auf der Tabelle fiir Katastrophalen gewdirfelt. Wiirfelt einen D6 und prift
das Ergebnis in der Tabelle fiir Katastrophalen Schaden ob es einen
weiteren Einfluss auf Schiffe in der Nahe hat. GroRRere Schiffe erzeugen in
der Regel heftigere Effekte. Bei Schiffen mit 10+ Hiillenpunkten beim Start,
fagt Ihr +1 zum Wiirfelwurf hinzu. Schiffe mit 4 oder weniger werden
einfach entfernt und wirfeln nicht auf der Tabelle fur Katastrophalen
Schaden.

Explosionsreichweite

Die meisten Katastrophalen Schaden kdénnen ein Schiff auf die
verschiedensten Arten in eine Ultraheisse Wolke mit riesigen
Triimmerstiicken verwandeln. Nur Schiffe im gleichen Orbit werden von der
Explosion betroffen.

Schiffe mit 6 oder weniger Hillenpunkten 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 fiir GroBe Schiffe

Schiffe mit 10 oder mehr Hillenpunkten beim Start bekommen +1 auf das
Wiirfelergebnis

D6
Wurf

Resultat

1-2

Abbrennen, Das Schiff fallt buchstablich vom Himmel und brennt
dabei unkontrolliert ab und verursacht keinen weiteren Effekt.

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.

Zerrissen, das Wrack wird durch Explosionen zerrissen, alle
Schiffe in Reichweite erleiden einen Schadenpunkt durch die
Trimmerteile, Rettungswiirfe dagegen diirfen dagegen normal
ausgefihrt werden.

Riesige Explosion, Das Schiff wird in einer heftigen Explosion
zerstort. Alle Schiffe in Reichweite erleiden 2 Punkte Schaden
durch die Schockwelle und Triimmerteile. Rettungswiirfe kdnnen
wie gewohnt dagegen angewendet werden

Nukleare Explosion, das Schiff explodiert in einem gigantischen
Feuerball und schittet eine groRe Menge an todlicher und
Radioaktiver Strahlung aus. Rettungswiirfe sind dagegen nicht
gestattet.

7+

Raumverzerrung, der Reaktor geht durch und I6st
unkontrollierbare Effekte in den Hauptsystemen und besonders
im Antrieb aus bei der Explosion aus. Jedes Schiff in Reichweite
erleidet D6 Treffer gegen die keine Rettungswiirfe 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 zurtick zu erobern, tGiber 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
natlirlich wie Schiffe mit der Planetenoberflache interagieren.

Anmerkung:

Alle die oben erwdhnten Elemente sind flr 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.

Fiir 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 beschaftigt.

Ubersicht

Die einfachen Dropfleet regeln, decken den Kampf im raum ab, aber diese
Kéampfe kommen im Nichts des Weltalles duBerst selten vor. Der wahre
Preis in den interstellaren Konflikten liegt darin die Kontrolle iber den
Planeten in einem Sonnensystem zu erlangen. Deshalb werden sich die
meisten Gefechte direkt liber bewohnbaren Planeten abspielen, eventuell
auch Uber wertvollen Monden oder anderen vergleichbaren
Himmelskorpern.
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Sobald eine feindliche Flotte versucht die Satelliten zu zerstéren und Niedriger Orbit

anfangt Ziele aus dem Orbit zu bombardieren, ist es nur noch eine Frage Die genaue Definition was ein niedriger Orbit ist hangt immer vom

der Zeit bis eine ausgewachsene Invasion beginnt. Dies ist dann der Planeten, seiner GréRe und der Atmosphire ab. Diese Zwischenstufe ist die
Zeitpunkt wo die verteidigende Flotte sich dem Gegner stellt, bekampft und Héhe in der am meisten Bodenoperationen durchgefithrt werden und
vielleicht verliert oder aufgibt und dann die Kontrolle Giber den Planeten daher heftig umkampft.

abgeben muss.

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

Hoher Orbit/Weltraum Niedriger Orbit Atmosphéare/Boden

Hoher Orbit/Weltraum

Gefechte im Tiefenraum fern der Planeten ist sehr selten, fast immer finden
Gefechte Uber Planeten statt. Die meisten groRen Schiffe sind genau fir
diesen Zweck entworfen und sind am effektivsten im Hohen Orbit.
Ernsthafte Schaden kdnnen aber dafiir sorgen das ein Schiff auf den
Planeten stiirzt, wenn der Schaden nicht rechtzeitig behoben wird, welcher
sonst immer mit der Vernichtung des Schiffes einhergeht.
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Atmosphare
Nur wenige Schiffe sind Atmosphdren-Fahig oder haben spezielle Munition
Orbitale Hohenstufen fur Gefechte in der
Atmosphare, ansonsten
- i waren Waffen nahezu
e — Sy nutzlos und die Schiffe
< wiirden beim Eintritt in
die Atmosphare
verbrennen. Eine
Erfolgreiche Eroberung
erfordert aber genau
dies, knapp Uber dem
oder auf dem Boden
anzukommen ohne
zerstort zu werden oder
zu sterben.

Hoher Orbit

-Schiffe beginnen das Spiel hier
-Bester Orbit flir Orbitalen Hohenverlust

Niedriger Orbit
-Landungsschiffe starten meist von hier
-Orbitales Bombardement ist nur hier
maglich

Atmosphare
-Mur Schiffe mit Regel Atmosphire kdnnen
hier Gberleben
-Abwurfschiffe werden meistvon hier
gestartet

Planetenoberflache

Limitierungen in der Atmosphdre

Die Planeten Atmosphare kann nur von Schiffen betreten werden mit der
Sonderregel ,,Atmospharisch” (Atmospheric). Andere Schiffe werden
automatisch zerstort sollte der eintritt in die Atmosphare geschehen.
Schiffe innerhalb der Atmosphare kénnen sich nur mit 2“ Schub bewegen.
Schiffe, welche eintreten in die Atmosphare verliert alle Ubrig gebliebenen
Bewegungspunkte liber 2.

Beispiel: Ein Schiff mit Schub 10, bewegt sich 4“ und tritt dann in die
Atmosphare ein, normalerweise hatte das Schiff noch 6“ Bewegung Ulbrig,
wird aber auf 2“ reduziert durch den Eintritt in Atmosphare.

Verladsst ein Schiff die Atmosphare 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 fahig sein den
Kurs zu @ndern um dies zu tun. Das Bedeutet das Schiffe mit den
Sonderbefehlen: Feuer Frei, Aktives Suchen oder Schleichfahrt dies nicht
konnen, also auf lhrer Orbitalen Schicht bleiben missen.

Schiffe kénnen jederzeit als Teil Ihrer Bewegung in eine niedrigere Orbitale
Stufe sinken (mit Ausnahme in die Atmosphérische Stufe, siehe oben).
Damit ein Schiff hher steigen kann, werden 4“ den verfiigbaren Schubs
dafiir verwendet, ein Schiff das keine 4“ Schub zur Verfligung hat, kann
nicht aufsteigen.
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Orbitaler Hohenverlust (Orbital Decay)

Schiffe in Dropfleet Commander, sind verglichen mit den
»Raumfahrzeugen” des 21. Jahrhundert unvorstellbar weit fortgeschritten.
Die Notwendigkeiten von Geostationdren oder Geosynchronen
Bewegungen gehoren der Vergangenheit an. Moderne Flotten sind heute
mit Gravitationsgeneratoren oder Schwerkraftinhibitoren versehen und
haben aullerdem noch Triebwerke die Mehrdimensional arbeiten und
Schubdisen die mehr Kraft haben als alle Triebwerke des 21. Jahrhunderts
zusammengenommen. Die Kriegsschiffe wurden fiir die Erfordernisse des
Orbitalen Kampfes entwickelt und gebaut mit der modernsten Technologie,
die heute zur Verfligung steht. Es werden riesige Mengen an Energie und
Schaden bendétigt um ein Schiff auf den Planeten stiirzen zu lassen.

Jeder Orbitaler Hohenverlust, ist das Ergebnis von Schwerem Schaden, der
entsprechend der Tabelle ausgewdirfelt wird. Schwerkraftinhibitoren,
Schubdiisen und Energieerzeuger fallen aus und besiegeln das Schicksal des
Schiffes.

Es gibt mehrere schwere Schaden die einen Orbitalen Héhenverlust
auslosen. Das heift sind die Reparaturen durch die Schadenskontrolle nicht
behoben worden, mit einem D6 Wiirfel gepriift ob das Schiff weiter an
hohe verliert. Bei 1-3 sinkt das Schiff sofort um einn Orbitale Hohenstufe.
Solange bis der relevante Schaden behoben wurde oder das Schiff auf dem
Boden zerschellt oder in der Atmosphare spektakular vergliht.

Bei einem Ergebnis von 1 erleidet das Schiff einen zusatzlichen
Schadenspunkt, Rettungswiirfe sind erlaubt. Bei einer 4-6 wurde das
Problem behoben, welches den Héhenverlust verursacht und sinkt nicht
weiter ab.

Jedes Schiff, das dabei in die Atmosphare eintritt und nicht liber die
entsprechende Eigenschaft verfligt, sorgt automatisch fiir ein aufregendes
Lichterspektakel am Himmel, selbst am Tag. AuRerdem wird es sofort vom

Spielfeld entfernt, ohne dass das noch auf der Tabelle fir Katastrophalen
Schaden gewiirfelt werden muss.

SchieRen zwischen Orbitalen Hohenstufen

Ein Schiff, das auf ein anderes Schiff feuert das sich in einem anderen Orbit
befindet, bekommt eine +1 Erschwernis auf den Wurf fiir die Zielerfassung.
Aus 4+ wird dann ein 5+ und so weiter.

SchieBen in der Atmosphare

Die Schwierigkeit beim SchieRen zwischen verschiedenen Orbits wird vom
SchielRen in der Atmosphare aber deutlich libertroffen. 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 Stadten ist ungefahr so schwierig, wie eine kleine Miinze auf dem
Boden eines Fasses zu treffen das mit halbdurchsichtigem Schleim gefullt
ist.

Fir diese Zwecke werden Waffensysteme, auBer sie haben die
entsprechenden Eigenschaften im Waffenprofil, so behandelt das Sie nur
bei einer 6+ Treffen unabhéangig von anderen Modifikatoren. Zusatzlich ist
die Schussweite auf die Scann Reichweite beschrankt, die Signatur eines
Schiffes spielt hier keine Rolle mehr. Nahbereichswaffen kénnen in der
Atmosphare nicht eingesetzt werden.

Manche Regeln wir Bombardement oder Luft-Luft, ignorieren aber die
6+Treffer Regel und SchiefRen normal wie in den Waffenprofilen
angegeben.
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Zusammenfassung Orbitaler Kampf

e +1 auf die Zielerfassung (also erschweren) pro Orbitaler
Hohenunterschied

e Sinken in einen niedrigeren Orbit kostet 0“ Schub, aufsteigen kostet 4“
und ein Schiff muss den Kurs @andern kénnen.

Bewegung durch Trimmerfelder

Wenn durch das dichte Trimmerfeld geschossen wird,
bekommt das Schiff +2 Abzug auf den Zielerfassungswert
und -12“ auf den Scanwert, bis minimal 0“

Das Schiff erleidet beim passieren des Rings
zwei 2+ Hits, falls es zerstort ist dann dort.

Dichtes Trimmerfeld

3".:'\-:_ b
Wenn das Schiff Gberlebt,
fliegt es auf dem Kurs weiter. ",

Zusammenfassung Kampf in der Atmosphdre

e Schiellen in der Atmosphare nur bei einer Zielerfassung von 6+
e Nahbereichswaffen kénnen in der Atmosphare nicht schielRen

e Die Zielerfassung ist auf die Reichweite der eigenen Sensorik
beschrankt, die Signatur des Ziels wird nicht angewendet

e Der Schub ist auf 2“ begrenzt

e Die Atmosphare verlassen kostet 4“ Schub.

Triimmer im Orbit

In jedem Orbit eine Planeten kdonnen tausende kleiner und grosser Objekte
mit wahnwitziger Geschwindigkeit unterwegs was dies zu Gefahrlichen
Geschossen machen kann. Gerade wieder der Wiederinbesitznahme von
friher bewohnten Planeten sind diese Triimmer besonder zahlreich,
wegen Wracks, zerstorter Satelliten und anderer Weltraummdill. Dies
macht den Orbit gefahrlich fiir Raumschiffe. Die ,Hindernisse” werden in
drei Kategorien eingeteilt: Trimmer Felder, Planetare Ringe und grolRe
Wrackteile oder Asteroiden (u.a. Large Solid Objects). Jeder Typ hat seine
eigenenen Regeln und Effekte auf dem Spielfeld.

Triimmerfelder

Es gibt 2 Typen von Trimmerfeldern in Dropfleet Commander, feine und
dichte Felder. Diese Felder sind typischerweise 6“ x 3“ GroR. Aber lhr konnt
auch gerne eigene Felder entwerfen. Triimmerfelder im Spiel gelten auf
dem Hohen und Niedrigen Orbit, jedes Schiff das sich in diese Felder, wie
auch immer reinbewegt, muss mit Beschadigungen rechnen. Wiirfelt
einmal pro Schiff pro Feld. Bewegt sich ein Schiff durch mehrere Felder
muss fiir jedes Trimmerfeld erneut gewiirfelt werden. Schiffe die in, aus
oder durch Triimmerfelder schiefen haben Ihren Scanreichweite reduziert
durch die Triimmerfelde. Ist der Schuss durch ein Trimmerfeld mehr als 6
lang, gilt das Ziel aulRer Reichweite und keine Waffe kann darauf schief3en.
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Planetare Ringe

Planetare Ringe sind Phanomen die Planeten umgeben. Im Spiel wird dies
durch eine diinne Linie dargestellt, die Gber das Schlachtfeld verlauft. Sie
gibt es nur im hohen Orbit, Schiffe kdnnen 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, wahrend es im hohen Orbit ist,
erleidet es zwei 2+ Treffer vom Planetaren Ring.

Panetare Ringe

Wenn durch den planetaren Ring geschossen wird,
p bekommt das Schiff +1 Abzug auf den Zielerfassungswert
7 und -6“ auf den Scanwert, bis minimal 0“

'73.\‘
Schiff in hohem Orbit Schiff in niedrigem Orbit ‘)
Keinen Abzug auf das SchieRen,

auRer das Ziel istim hohen Orbit

PlanetarerRing

Wenn das Schiff tiberlebt,
kann es seinen Kurs fortsetzen

‘j' ’ Das Schiff bewegt sich unterm
dem Ring und ist daher sicher.

GroRe Solide Objekte (Large Solid Objects/LSO)

Diese Objekte sind meistens grofRe Asteroiden oder sogar kleine Monde.
Sie sollten zwischen 2“ und 6“ Radius haben und sind im hohen wie im
niedrigen Orbit prasent. LSO's blockieren die Sichtlinie komplett, bewegt
sich ein Schiff durch ein LSO oder endet die Bewegung drin, schlagt es auf
das Objekt auf, ist es zerstort und wird vom Spielfeld entfernt. Schiff in der
Atmosphare kdnnen sich aber drunter durch bewegen.

Grol3e Solide Objekte (LSO)

Schiff kann nicht durch das LSO SchieRen,
Nz !f' N auBer das Ziel ist in der Atmosphére

O Schiff in hohem Orbit

Schiff ist in Atmosphé&re. Keinen Abzug durch
das LSO auf Ziele in der Atmosphire

Schiff ist zerstért wenn es
mit dem LSO kollidiert

GroRes
Solides
Objekt

Schiff kann sich unter dem LSO bewegen,
weil es in der Atmosphére ist.

Triimmer- Schaden beim Eintritt Erschweren Scanreichweiten-

feld Ziel Angriffe Schaden der verlust
Zielerfassung

Fein 3+ 2 1 +1 -6

Dicht 2+ 2 1 +2 -12“
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Orbitaler Schrott und Flugkorper

Flugkorper (Seite XYZ) sind genauso gegen Weltraumschrott verwundbar
wie die Raumschiffe. Daher gelten folgende Regeln fir Flugkdrper: wenn
ein Flugkorper sich durch ein Feines Trimmerfeld bewegt wird es bei einer
3+ entfernt, bewegt sich durch ein Dichtes wird es bei einer 5+ entfernt,
gewdrfelt wird pro Flugkérper-Token mit einem D6.

Startet ein Schiff Flugkorper in einem Trimmerfeld, wird der Wirfelwurf

Flugkérper und Trimmerfelder

2 Bomber haben tberlebt und
fliegen weiter zum Ziel

sofort fallig um zu prifen ob die Tokens Uberleben oder entfernt werden

missen. Danach kann der Schaden der Flugkorper gegen das feindliche
Schiff ermittelt werden.

Raumstationen

In Dropfleet Commander sind Raumstationen typischerweise Konstrukte
die grol8 genug sind um mit Raumschiffen interagieren, diesen Gefahrlich
oder sonst einen Effekt im Spiel haben kdnnen. Es gibt drei Kategorien,
Klein (Small), Mittel (Medium) und GroRRe (Large). Raumstationen werden
im Spiel wir Raumschiffe behandelt (kénnen schieBen und beschossen
werden) mit der Ausnahme das sie sich nicht bewegen. AuRerdem gibt es
noch ein paar weitere Besonderheiten oder Ausnahmen die folgend erklart
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 konnen den Orbit nicht andern.

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



=)

Schaden

Durch lhre GroBe kdnnen Raumstationen eine erstaunliche Menge an
Schaden einstecken bevor Sie zerstoért werden. Die folgende Tabelle zeigt
die Werte der Stationen, dhnlich der von Schiffen. Bei schweren Schaden
(50% Hiille) miissen Raumstationen keinen Wurf auf der entsprechenden
Tabelle vornehmen. Werden Raumstationen zerstort (Hille = 0) werden Sie
einfach vom Spielfeld entfernt, mit allen Bodentruppen Tokens, die an Bord
sind. Es wird auch nicht fur Katastrophalen Schaden gewdirfelt.

Ziel Angriffe Schaden Winkel Spezial
erfassung
Massen 3+ 2 1 F/S/R
Beschleuniger
Laser 3+ 2 1 F/S/R Durch-
schweillen
(4),
Blitz
Ra 3+ 4 1 F/S/R Nahbereich

Raumstation  Scan  Signatur Schub

Klein 6“ 4“ 0 8 3+ 5

Mittel 6“ 6“ 0 12 3+ 8

Grof} 6“ 8 0 16 3+ 12
Waffen

Viele Raumstationen sind mit Waffen versehen, die dem der Kampfschiffe
ebenbiirtig sind um die Stationen vor einer Vielzahl von gefahren zu
schitzen. Eine Raumstation kann jeden Mix und Anzahl von Waffen haben,
das Szenario gibt aber genau vor, welche und wieviel, sofern vorhanden.
Diese Waffen kdnnen vom kontrollierenden Spieler benutzt werden in der
Flugkorperrunde. 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 miissen nicht
zwingend am Modell dargestellt sein. Dies sind nur Vorschlage, lhr 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
kénnen.
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Bodengefechte

Die meisten Gefechte in Dropfleet Commander spielen sich im Orbit ab, die
meisten Ziele und Schliisselpositionen missen aber auf dem Planeten
selbst eingenommen werden. Der Kampf vom Boden gegen Objekte im
Weltraum ist ein kompliziertes Geschaft, durch die Kombination von
Schwerkraft und Atmosphare 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 beschiitzen, damit diese die eigentliche Invasion und Eroberung
einleiten konnen und dann Landungsschiffe auf die Oberflache 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
Uberhaupt gekommen seid.

Das Planetare Schlachtfeld

Wahrend sich die Flottengefechte im Weltraum entfalten, finden oft die
kritischeren Gefechte auf der Planeten Oberflache statt. Legionen von
Bodentruppen und Luftfahrzeugen versuchen die Kontrolle zu erreichen
und die Gefechte sind an Heftigkeit, Verbissenheit und Brutalitdt mit denen
im Weltraum ohne weiteres auf Augenhéhe. 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 enthalt
zwischen zwei und flinf 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 nachsten ist. Sektoren haben
Trefferpunkte und Regeln, dies wird in der Szenario Sektion beschrieben.

Raumstationen in Planetaren Gefechten

Raumstationen sind sehr grofRe Objekte und bendtigen eine gewisse menge
an Bodenkontrolle. Daher werden sie als ein Sektor behandelt, wenn es
darum geht Gefechte zu flihren. Infanterie, Panzer und Waffenbatterien
kénnen 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.

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



Bombardement
Sektoren kénnen nur von Schiffen im niedrigen Orbit beschossen werden
und die normalen Regeln flir Atmospharen werden angewendet dafr.

Wenn ein Sektor Schaden erleidet, stehen Ihm Rettungswiirfe genauso wie
bei Schiffen zu. Kritische Treffer ignorieren die Panzerung wie Ublich.
Allerdings haben die meisten Waffen eine Wert von 6+ bei der
Zielerfassung, so dass man spezielle Waffe fiir Kritische Treffer benétigt
(wie zum Beispiel eine Waffe mit der Sonderregel ,Bombardement”). Aus
ethisch und moralischen Griinden ist es aber nur moglich Sektoren zu
beschiefen in deinen keine eigenen Truppen sind.

Wenn ein Sektor Schaden erleidet und von Truppen besetzt ist, muss fir
Kollateralen Schaden gewdrfelt werden. Jeder verursachter Schadenspunkt
erzeugt auch einen Schadenspunkt bei einer Bodeneinheit in diesem Sektor
(Rettungswiirfe fur Panzerung werden normal durchgefiihrt). Der Spieler
der Schiel3t bestimmt wie die Treffer verteilt werden, bevor aber ein
zweiter Schadenspunkt zu einer Bodeneinheit zugewiesen werden kann
missen 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+ zerstort, um die apokalyptische Zerstérung darzustellen
(atomare Artillerie ist nichts dagegen). Dies entfernt den Sektor auch als
strategisches Ziel. Ruinen konnen 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 ware. Priift daflir die folgende Tabelle mit den Werten der
Sektoren.

Sektor typ Trefferpunkte Panzerung
Kommerziell 8 4+
Militarisch 6 3+
Industriell 4 4+
RUINE keine 6+

Atomarer Beschuss aus dem Orbit

Alle GroRkampschiffe verfligen liber eine kleine Menge an nukleare
Waffen fiir besondere Umstande. Die atomare Verwiistung macht aber
Gebiete fiir Jahrzehnte oder Langer unbewohnbar, weswegen solche
Waffen selten genutzt werden, besonders wenn man den Planeten
zuriickerobern mochte. Trotzdem muss manchmal zum duRersten dieser
unvergleichlich zerstérerischen Waffen als letztes Mittel gegriffen
werden.

In Dropfleet Commander befindet sich der Spieler in der Position einen
nuklearen Angriff durchfiihren zu kénnen, aber seid gewarnt, durch die
Zerstorung des Sektors bekommt Ihr auch Siegespunkte abgezogen, wie
in den Szenarios definiert wird.

Nur Schiffe der Kategoire Mittel, Schwer oder Superschwer verfiigen
Uber solche Waffen und bestimmte Bedingungen miissen erfiillt sein,
bevor dieser Angriff durchgefiihrt werden kann.

Das Schiff muss einen Befehl haben, dem es erlaubt Waffen abfeuern zu
kénnen, es muss im niedrigen Orbit und Scan Reichweite des Sektors
sein. Ein Schiff kann nur einen nuklearen Angriff pro Runde durchfiihren
(zusatzlich zu allen anderen Beschussaktionen die erlaubt sind). Es darf
kein Sektor mit freundlichen Einheiten beschossen werden. Zusatzlich
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 durchgefiihrt, wird der Sektor bei einem Wurf
von 2+ zerstort und alle Bodeneinheiten entfernt. Es bleiben nicht mal

nennenswerte Ruinen Ubrig. Jeder Sektor in der Zone erhalt auch einen
Treffer, gegen den Retuungswiirfe wie normal zustehen.

Bodenkampftruppen

Bodenkampftruppen sind Einheiten, die um das Kdmpfen um das es sich zu
kampfen lohnt. Dies kdnnen Regimenter von Soldaten sein,
Panzerformationen oder spezielle Waffensysteme. Bodeneinheiten kénnen
normalerweise nicht auf Schiffe schieBen oder in das Gefecht im Orbit
eingreifen. Aber sie sind iberlebenswichtig flir die strategischen Ziele auf
der Planetenoberflache.

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 groRe Distanzen schielRen, ist aber notig fir
Szenarien und der Vollstandigkeit.

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

Angriffe: Die Anzahl der Angriffswiirfel die eine Einheit hat im Kampf gegen
andere Bodeneinheiten.

Infanterie

Die Infanterie ist eine der Ublichsten Truppen, welche von Landungsschiffes
abgesetzt werden. lhre schiere Anzahl und die Fahigkeit sich tber all zu
verstecken und in Bunkern Schutz zu suchen macht sie Uberaus
Uberlebensfahig gegen Orbitalen Beschuss, aber sie sind dafir nicht
Kampstark wie gepanzerte Einheiten.

Gepanzerte Einheiten

Die gepanzerten Einheiten sind meist die Elite, Sonderkommandos und mit
schwee gepanzerten Fahrzeugen ausgeristet. Sie werden Ublicherweise
von schnellen Angriffstragern 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
kénnen nur im offenen wirklich effektiv kimpfen was sie Verwundbar
macht gegen orbitalen Beschuss.

Waffenbatterien/Abwehrbatterien

Diese gigantischen Verteidigungswaffen werden Ublicherweise auf die
Planetenoberfldche abgesetzt von groBen Landungsschiffen. Die Batterien
verfligen UGber genug Feuerkraft um feindliche Landungsschiffe oder
Abwurfschiffe im Anflug zu zerstoren. 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 zerstort
im Anflug. Wird die Einheit von einem Abwurfschiff gebracht ist ein 5+ als
Ergebnis notig um es zu zerstoren.

Batterien haben die immobil Regel, das heilt einmal zu Boden gebracht
kénnen diese Einheiten nicht von Sektor zu Sektor bewegt werden. Sie
wurden gebaut um schnell abgesetzt werden zu kdnnen und sich
»einzugraben” aber nicht um in kurzer Zeit bewegt zu werden die in einem
Gefecht zur Verfligung 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. Bodenkdmpfe werden wir folgt abgehandelt.

1) Initiative Bestimmen

Oftmals werden beide Seiten im Spiel Bodeneinheiten haben, die Sie
einsetzen mochten. Jeder Spieler wiirfelt ein D6 und zahlt die Stufe des
Admirals hinzu (Siehe Admirale). Wirfelt 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 gewdurfelt.

2) Bewegung

Der Spieler mit der geringeren Initiative, wahlt eine Zone aus und bewegt
eine beliebige Anzahl verfligbarer 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 nachstkleinere 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 gewiinschten Zonen abgesetzt haben.

3) Bodenkampf austragen

a.) Der Spieler mit der niedrigsten Initiative wahlt eine Zone mit einem
Sektor aus und die Spieler rechnen die Anzahl der Angriffe zusammen, die
Ihre Einheiten haben.

b.) Jeder Spieler wiirfelt 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, wiirfeln alle Spieler fir lhre
Einheiten die Rettungswiirfe fiir den Panzerungswert aus, entfernt alle
Einheiten, welche dies nicht geschafft haben.

d.) Kehrt zu Schritt A zurlick und fihrt die Schritte erneut fiir jeden Sektor
aus in dem sich feindliche Einheiten befinden.

Bedenkt das es moglich ist, das so feindliche Einheiten das ganze Spiel iber
im gleichen Sektor sein kdnnen, daher wird das Gefecht jede Runde erneut
ausgetragen.
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Flugkorper

GroRe Schiffe, insbesondere Schlachtschiffe und Tragerschiffe fihren kleine
Schiffe mit wie Bomber, Jager, Abwurfschiffe oder ,,Munition” wir Torpedos
oder andere Anti-Schiffwaffen. All diese Objekte und Schiffe werden
aufgrund der GroRe einfach als Flugkorper bezeichnet und besitzen Ihre
eigenen Regeln. Die Flugkorper werden durch Ihren eigenen Token oder
Miniaturen auf dem Spielfeld dargestellt.

Die Individuellen Einheiten werden all durch eigene Symbole oder
Miniaturen dargestellt, die Bomber, Jager oder Torpedos sind. Sie normale
GroRe dieser Miniaturen sind 20mmx20mm. Fiir 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 Flugkorper absetzen
kénnen ganz allgemein als ,Trdger” bezeichnet. Dies kdnnen Schiffe sein,
ein Startplatz vom Boden oder ein Orbitales Dock.

Trager Eigenschaften
Jeder Trager hat bestimmte Eigenschaft, wie folgende beschrieben.
Start Kapazitat: Wie viele Einheiten pro Runde gestartet werden konnen.

Ladung: Welche Einheiten auf dem Trager vorhanden sind.
Als Beispiel was ein Trager haben kann:

Ladung Start Kapazitat \ Spezial
Torpedos 1
lager/Bomber 6

Der Trager konnte ein Torpedo pro Runde starten. Zusatzlich kann er noch
einen beliebigen Mix von 6 Jagern und Bombern starten.

Starten von Flugkorpern

Trager haben die Moglichkeit Ihre Flugkorper in der Abschlussphase zu
starten, nachdem der Bodenkampf durchgefiihrt wurde. Startet diese wie
folgend.

1) Bestimmt die Initiative
Benutzt die Initiativwerte, die Ihr bei den Bodenregeln schon ermittelt
habt, sonst flihrt es jetzt durch.

2) Torpedos starten

Der Spieler mit der niedrigsten Initiative wahlt 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, wahlt 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 nachst
geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Bombertoken.
Gruppen die schon Bomber gestartet haben, diirfen nicht nochmal
drankommen.
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4) Jager starten

Der Spieler mit der niedrigsten Initiative, wahlt die Gruppe aus die Jager
starten soll. Der Spieler platziert die Jagertoken dann bei den Schiffen, die
angegriffen werden.

Sobald die Token platziert sind, kommt der Spieler mit der nachst
geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Jagertoken. Gruppen
die schon Jager gestartet haben, diirfen nicht nochmal drankommen.

5) Starten von Abwurf- und Landungsschiffen

Der Spieler mit der niedrigsten Initiative, wahlt 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 aufgelost werden.

Sobald die Token platziert sind, kommt der Spieler mit der nachst
geringeren Initiative an die Reihe und platziert seine Bodeneinheiten-
Token. Gruppen die schon Abwurf- und Landungsschiffen gestartet haben,
dirfen nicht nochmal drankommen.

Es ist nicht gestattet, das wenn man der Reihe ist abzuwarten was der
Gegner startet und dann zu wahlen. Die Gruppe muss irgendwas starten
und wenn es nur Jager sind oder hat |hre Startoptionen diese Runde
verwirkt.

6) Auflosen der Flugkorper Aktionen, Gefechte und Effekte
Nachdem nun alle Spieler lhre Flugkdrper platziert haben, wird es Zeit die
Effekte, die sich daraus ergeben abzuarbeiten. Zuerst werden alle
Bodentruppen-Token platziert, Der Spieler mit der niedrigsten Initiative
wahlt ein Feindliches Schiff aus und der Kampf mit den Flugkérpern wird
ausgetragen. Danach ist der Spieler mit der nachst hoherer Initiative dran

und wahlt sein Ziel aus, dies geschieht solange abwechselnd bis alle
Flugkodrper erledigt sind.

Flugkorper Effekte

Flugkorper werden generell wie eine besondere Version eines
Waffensystem behandelt, aber weil Sie so besonders sind, gibt es einige
spezielle Regeln fir sie.

Wichtige Regel!

Die Flugkorper konnen auBerhalb der Scan Reichweite des Trager
seingesetzt werden. Sie sind autonom genug um das Ziel selbst
entdecken und angreifen zu konnen. Flugkdrper bewegen sich aber
immer direkt zum Ziel und fliegen keine Bogen oder Kurven und missen
deswegen Szenerie zwingend durchqueren.

Ahnlich der Nahbereichswaffen, zihlen Flugkérper nicht gegen die Anzahl
der Schiffswaffen, wenn es darum geht was abgefeuert werden darf
solange der Trager schieSen darf. Darf der Trager nicht schieRen, darf er
auch keine Flugkorper starten. Flugkérper bendtigen etwas Zeit bis sie am
Ziel ankommen, so das es sein kann das die Effekte der Flugkorper nicht
diese Runde aufgeldst werden kdnnen sondern erst in der darauffolgenden
Runde.

Energiespitzen durch das starten
Ein Schiff welches Flugkorper startet bekommt eine kleine Energiespitze
zusatzlich zu dem was es schon hat durch die Befehle in diesem Zug.
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Werte der Flugkorper Keine Ziele in Schubreichweite

Flugkérper haben ihre eigenen Rassenspezifischen Werte, nachfolgend das Alle Arten von Flugkérpern haben nicht das Durchhaltevermégen um die
Beispiel fiir UCM Bomber. ganze Zeit Gegner suchen zu kénnen. Die einzigen Flugkorper die gestartet
konnen, wenn kein Ziel in Reichweite ist, sind Jager die freundliche/eigene
‘ Schiff beschitzen kénnen.

Schub Angriffe Zielerfassung  Schaden
UCM Bomber 12“ 2+ 3+ 1

Abwurf- und Landungsschiffe

Angriffe, Zielerfassung und Schaden, funktionieren genauso wie bei
Schiffswaffen auch. Die Abwurf- und Landungsschiffe sind anders aufgebaut als andere

Flugkorper. Sie wurden konstruiert um schnell und sicher die Oberflache
des Planeten zu erreichen und zurtick kehren zu kénnen. Sie kdnnen
daher grundsatzlich nur zu Zielen fliegen die in Ihrer einfachen
Schubreichweite sind und nicht dartiber hinaus zu weiter entfernten
Zielen.

Der Schub gibt an wie weit sich ein Flugkdrper pro Runde maximal bewegen
kann.

Zeit bis zum Ziel

Flugkorper brauchen etwas Zeit um am Ziel anzukommen, dieses exakt ui
lokalisieren, dies ist insbesondere relevant, wenn das Ziel weiter weg ist als
Wert fiir den Schub.

Gestartet und in Schubreichweite
Wenn das Ziel gleich oder naher des Schubwertes ist, wird der Angriff des
Flugkorpers in der gleichen Phase abgehandelt (Siehe Flugkorper Effekte).

Gestartet und in maximal Doppelter Schubreichweite

Ist das Ziel weiter weg als der einfache Schubwert, aber nicht weiter als
maximal der zweifache Schubwert, benétigen die Flugkérper etwas mehr
Zeit um das Ziel zu erreichen. Platziert die Flugkdrper dann in Kontakt mit
dem Ziel-Token. Wenn nicht genug Platz ist, platziert die Weiteren
Flugkorper in Kontakt mit einem das Kontakt mit der Base hat. Die
Flugkorper Effekte werden abgehandelt sobald das Schiff nachste Runde
aktiviert wird.
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Schubreichweite Trdger Beispiel:
F e . Ein Tréger mit
- Y den
? 4" Wird am Ende der nichsten Aktivierung Eigenschaften,
/f vom Zielschiff ausgeldst die vorher

gezeigt wurden,
bewegt sich und
feuert in seiner
Runde. In der
Abschlussphase
startet er
Flugkérper gegen
2 Ziele, A und B.
Der Trdiger hat
ein Torpedo und
\ g kann 6
b ) Flugkérper

?*Schukimhyve\\e/ starten. Das Ziel
A ist in Schubreichweite und das Torpedo wird noch diese Runde wirksam,
da es in einfacher Reichweite war. Die 6 Flugkérper, die zu Ziel B fliegen,
brauchen ldnger 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.

Wirs\ofort ausgelost we?“»p
Bomberoder am Ende der \

Flugkorper im Orbitalkampf

Bomber, Jager und Torpedos sind limitiert auf den Kampf in gewissen
Orbitalen Bereiche. Die Bendtigen Eigenschaften fur einen Kampf in der
Atmosphare unterschieden sich deutlich von denen im hohen Orbit.
Daher gelten folgende Regeln:

e Abwurfschiffe kdnnen in der Atmosphare operieren und im
niedrigen Orbit wenn auf einer Raumstation in 3“ Reichweite
landen.

e Landungsschiffe kdnnen nur in der Atmosphdre und Low Orbit
operieren.

e Alle anderen Flugkdrper kénnen nur im niedrigen Orbit oder hohem
Orbit operieren. Werden Flugkdrper vom Boden gestartet,
beginnen Sie das Spiel niedrigen Orbit oder hohen Orbit.

e Betritt ein Schiff die Atmosphare und es sind Flugkorper an der
Base, werden die Flugkorper sofort entfernt, da sie entweder
verbrennen oder zum Trager zuriickkehren.

Flugkorpereffekte

Die Effekte von Flugkdrpern hdangen von lhrem 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 Flugkdrpers abgehandelt wird der
Flugkorper sofort entfernt.

Alle Flugkorper haben nur begrenzten Treibstoff und nur Munition fir
einen Angriff in die kleinen Rimpfe um einem grofRen Kampfschiff
gefdhrlich werden zu kdnnen. Ist der Effekt eingetreten kehren Sie
Flugkorper entweder zum Trager zurlick oder sind verbraucht (Torpedo).
Allerdings gibt es eine Ausnahme, das Torpedo wurde entwickelt um lange
aktiv sein zu kénnen 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 Tragern zusammenkommen um das
gleiche Ziel anzugreifen, dann koordinieren Sie lhren Angriff und fiihren
den gemeinsam durch um die Punktverteidigung mit vielen Zielen zu
Uberfluten. Wiirfelt alle Bomberangriff gleichzeitig, als ware es nur eine
Angriffswelle gegen die Punktverteidiggung des Ziels. Das Ziel erhalt so
nur eine Gelegenheit gegen die Bomber sich zu verteidigen und nicht
gegen jede Bombergruppe separat.

Beispiel: 6 Bomber wurden von 2 Tragern 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
ausgewdrfelt. Die Punktverteidigung des Ziel wiirfelt dann nur einmal
gegen den kombinierten Angriff anstatt gegen jeden der beiden
Bombergruppen separat.

Angriffsschiffe

Jager

Jager sind leichte und agile Kleinstschiffe und dedizierte Abfangjager gegen
andere Angriffsschiffe und Nahbereichswaffen. Jager dienen als
Abfangjager Unterstitzungseinheiten fir eigene Schiffe und wirken damit
als eine andere Art der Punktverteidigung aber mit dem gleichen Effekt.
Jagern fehlen aber die Waffen um groRe Gegner mehr als einen Kratzer im
dicken Lack zufligen zu kénnen, sie sind daher auf eine defensive Rolle
begrenzt.

Jager kdnnen einen Effekt auf verschiedene weisen im Spiel haben, wie
gleich beschrieben wird. Sie kdnnen sogar sofort einen Effekt haben, auch
wenn das Ziel bis zur zweifachen Schubentfernung weit weg ist.

Befreundete Einheiten: J4ger geben einen Bonus auf die
Punktverteidigung fiir jeden Jager. Der exakte Bonus hangt von der Rasse
ab (siehe nachste Tabelle). Der kontrollierende Spieler muss sich
entscheiden die Jager einzusetzen nachdem der Schaden ausgewiirfelt
wurde, aber bevor die Punktverteidigung genutzt wird. Bewegt sich die
geschitzte Einheit, bewegt sich auch der Jager mit.

Sobald der Jager seinen Effekt ausgeldst hat, wird er vom Spielfeld entfernt
und kehrt zum Trager zuriick. Alle Jager, die nicht genutzt wurden kehren in
der Abschlussphase zuriick zum auftanken.

Als Beispiel: Ein Jager Gruppe von 4 UCM Jagern wird gestartet um ein
Schiff zu schitzen. Das Schiff bekommt dadurch +12 auf die
Punktverteidigung und die Jager kdnnen benutzt werden um das Schiff
gegen Flugkorper oder Nahbereichswaffen zu schiitzen. Der Spieler kann
entscheiden einen oder mehrere Jager gegen einen Angriff zur Verteidigung
einzusetzen und bekommt dadurch +3 pro Jager zur Punktverteidigung
hinzu oder welche spater zu benutzen falls ein weiterer Angriff stattfindet.
Jeder benutze Jager kehrt sofort zurlick und wird vom Spielfeld entfernt
oder werden ansonsten in der Abschlussphase entfernt.

Jager
Rasse Schub Verteidigungsbonus
UCcMm 20 +3
Scourge 24" +3
PHR 20 +4
Shaltari 24" +4

Feindliche Schiffe: Entfernt einen feindlichen Jager fir jeden eigenen
Jager, da sie sich gegenseitig beschéaftigen und entfernt sie vom Spielfeld.
Dies wird nur durchgefiihrt 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 zufiigen zu kdnnen, die sind meist Raketen oder sehr
energiereiche Strahlenwaffen.

Bomber haben folgende Effekte, wenn sie am Ziel ankommen:

Feindliche Einheiten: Fiihr 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 fiir das schnelle verlegen von Truppen auf
die Planetenoberflache. Sie sind schnell, recht schwer gepanzert fiir Ihre
GrolRe um sich gegen heftigen Beschuss vom Boden zu schiitzen.

Abwurfschiffs konnen in die Atmosphére aus dem niedrigen Orbit eintreten
sofern sich der Zielsektor oder die Raumstation in 3“ Reichweite vom
Trager 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 dafiir platziert werden.
Flr eine bessere Geschwindigkeit im Spiel, sollten Spieler erkldaren welche
Truppen sie wo Landen wollen, das Abwehrfeuer von Abwehrbatterien

auswirfeln und die Gberlebenden Einheiten in den Sektoren platzieren.
Ohne ein Token fiir das Abwurfschiff zu werden.

Abwurfschiffe
Schub

UCM 3“

Scourge 3“

PHR 3“

Shaltari 3“
Landungsschiffe

Landungsschiffe sind groRe aber nur leicht gepanzerte Landungseinheiten
und kénnen Infanterie oder Abwehrbatterien absetzen. Sie sind
verwundbarer und langsamer als Abwurfschiffe. Sie sind daher nicht fiir die
erste Angriffswelle unbedingt geeignet, sondern eher dann, wenn ein
Briickenkopf errichtet wurde.

Landungsschiff kdnnen nur von Tragern aus dem niedrigen Orbit oder der
Atmosphare 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 dafiir platziert werden. Fiir eine bessere Geschwindigkeit im Spiel,
sollten Spieler erklaren welche Truppen sie wo Landen wollen, das
Abwehrfeuer von Abwehrbatterien auswiirfeln und die tGiberlebenden
Einheiten in den Sektoren platzieren. Ohne ein Token fiir das
Landungsschiff zu werden.
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Landungsschiffe Torpedos
Schub Rasse Schub Angriffe Zielerf. Schaden Spezial
Uucm 6" UC™M 9“ 1 2+ 6
Scourge 6“ PHR 9“ 1 2+ 6
PHR 6“ Scourge 9“ 1 2+ 4 Zerstorend
Shaltari 6“
Verteidigung gegen Flugkorper
Munition
Punktverteidigung
Torpedos Punktverteidigung wird benutzt um eingehenden Schaden gegen die Hiille

Torpedos sind sehr grofle Anti-Schiff Raketen welchen betrachtlichen
Schaden verursachen kdnnen oder ein Schiff sogar komplett zerstéren
konnen. Sie sind wesentlich Gefahrlicher als Nahbereichswaffen und sehr
schwer gepanzert so dass die Punktverteidigungswaffen dort keine Wirkung
entfalten kdnnen.

Die relativ langsame Beschleunigung sorgt aber dafiir das die Torpedos
niemals sofort Ihren Effekt auslédsen wenn das Ziel in Schubreichweite ist.
Stattdessen wird das Torpedo Token am Zielschiff platziert und am Ende
der nachsten Aktivierung des Schiffes wird der Effekt ausgefiihrt.

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 nachsten Aktivierung des Schiffs noch mal.

zu blockieren die von Flugkdrpern verursacht werden, genauso wie
Schaden von Nahbereichswaffen. Allerdings hat Punktverteidigung keine
Wirkung auf Torpedos, da diese extra konstruiert wurden dieser
Standzuhalten.

Mandovrieren

Ein Schiff, das bei der Aktivierung Flugkorper an der Base hat, kann ein
hartes Manover durchfiihren um den Flugkdrper abzuschitteln. Wenn das
Schiff die Sonderbefehle ,Max Schub” oder , Kursanderung” benutzt, wird
ein D6 fiir jeden feindlichen Flugkérper gewiirfelt, bei einer 5+ wird der
Flugkorper entfernt, bei einer 1-3 sind die Flugkérper am Schiff
drangeblieben, die immer noch existierenden Schmeilfliegen und fiihren
Angriff normal aus. Ein Torpedo wird nur bei einer 6 abgeschittelt und vom
Spielfeld entfernt.
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é Verteidigung gegen Flugkorper

Beispiel: Erinnert
euch an das Ziel
B vom vorherigen
Beispiel? Es hatte
6 Flugkédrper in
Kontakt. Bevor B
aktiviert wird,
hat ein
befreundeter
Tréiger noch 3
Jdger zum Schutz
an der Base
platziert. Nun hat
das Ziel B statt 6

Punkverteidigung nun einen Wert von 9 durch die Jéger. Der Spieler geht

aber auf Nummer sicher und fiihrt den Befehl Kursdnderun
versucht noch Feinde abzuschditteln.

Torpedos ausmandvrieren

g aus und

Torpedos geben nicht so schnell auf und sind hartnackige Biester.

Torpedos werden nur entfernt wenn eine 6 gewirfelt wu
Versuch es abzuschitteln, bei einer 4 oder 5, greift das Torpedo diese

Runde zwar nicht an, versucht es aber die ndachste Runde
schon beschrieben.

rde beim

wiede wie

Ein D6 wird fiir jeden gegnerischen Flugkérper geworfen und bei einer 4+
wird dieser entfernt und wurde abgeschiittelt. Hier wurden nun 3 der 6

Angreifer abgeschiittelt so das noch 3 Angreifer (ibrig sind.

Verteidigung gegen Flugkdrper Die Bomber

machen lhren
Angriff. Die 3
Bomber haben

3 Bomber zusammen 6
Wiirfel und

abgeSChUttelt treffen ab einer
Zielerfassung
von 3+. Die
Bomber
erzielen 1, 2, 3,
4,5, 6 und
erzielen damit
2 Treffer gegen die Hiille und 2 kritische Treffer. Das Schiff B hat eine
Punktverteidigung von 9, 4+ 9 von den Jégern, 3 fiir jeden Jdger, es wird 13-
mal gewiirfelt und raus kommen ungliickliche 6, 5,4, 4, 4, 3,3, 3,3, 2, 2, 2,
1 und damit 2 Erfolgreiche Verteidigungen. Der Spieler kann aussuchen
beide erfolgreichen Wiirde 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 Jéger abgeschlossen ist, werden diese entfernt und
kehren zu lhren Trdgerschiffen zurtick.
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Schiff-Sonderregeln

Nun da alle relevanten Regeln erklart worden sind kommen wir noch zu
den besonderen Eigenschaften, Gber welche manche Schiffe verfiigen.

Darunter fallen esoterische, einzigartige Fahigkeiten, die bisher nicht im
Regelwerk erwdahnt wurden und nicht beim Schiff selbst erklart werden.

AEGIS (X)

Aegis Schiffe sind typischerweise kleinere Schiffe die mit einer Vielzahl von
Sensoren und speziellen Waffen ausgeristet. Welche eine Blitzschnelle
Reaktion gegen Flugkdrper und Munition ermoglichen. Sie sind meist als
Aufklarer eingesetzt und helfen andere Schiffe zu schiitzen.

Schiffe mit der Aegis Ausriistung haben die Sonderregel, Ihre AEGIS
Punktverteidigung, angegeben mit einem ,X“, einem anderen Schiff in 4“
Radius leihen zu kénnen. 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 fir 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.

Atmospharisch (Atmospheric)
Schiffe mit der Regel Atmosphaérisch, diirfen in die Atmosphére eintreten
und werden nicht zerstort 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 , Wiitend” wird.

Die Zielerfassung aller Waffen wird um 1 reduziert, wenn das Schiff einen
schweren Schaden erleidet. Leider wird durch den Stress und die
Uberladung der Systeme ein weiterer Schwerer Schaden Wurf am Ende
jeder Aktivierung fallig.

Tarnkappe (Cloak)

Schiffe mit einer Tarnkappenfunktion sind so konstruiert das Sie nur schwer
zu entdecken sind durch Mandver und Waffenfeuer, sie sind dadurch nur
schwer im Kampf zu entdecken. Die Regel fir eine volle oder teilweise
Tarnkappenfunktion ist nur gegeben solang das Schiff keinen schweren
Schaden erleidet, sobald es 50%+ seiner Hille 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 GroRe Energiespitze erweitert werden. Wenn
eine Regel erfordert das es eine grolRe 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 lhre Emissionen so gut zu verbergen,
sind nahezu Geister im Weltraum. Ein Schiff mit dieser Regel kann niemals
eine Energiespitze bekommen, warum auch immer!

Aufspiirer (Detector)

Aufsplirer Schiffe haben auRergewdhnliche gute Sensorik an Bord und
Systeme, die diese besonders schnell verarbeiten und an die Flotte
weiterleiten kdnnen. Aufspirer Schiffe benutzen knnen immer die
,Aktives Suchen” Regel benutzen selbst denn die Kampfgruppe andere
Sonderbefehle aktiviert. Es kann zu dem jeder Aufsplirer Schiff in einer
Gruppe den Befehl Aktives Suchen Befehl nutzen und nicht nur eins in der
Gruppe.

Flugkorper (Launch)

Schiffe, welche die Flugkorper Regel haben, haben die Fahigkeit Jager,
Bomber, Torpedos oder anderes zu starten. Bei dem Schiff ist angegeben
welche Flugkorper und wieviel davon es starten kann.

Ladung Startkapazitat \ Spezial \
X X X
Unabhangig (Open)

Manche Schiffe haben die Fahigkeit allein und entfernt von anderen zu
operieren, abseits Ilhrer Gruppen oder Kampfgruppen und sind trotzdem,
nicht eingeschrankt im Gefecht. Schiffe mit der unabhangig Regel, brauchen
keine Koharenzregeln mit Ihrer Gruppe oder Kampfgruppe zu beachten und
koénnen sich frei bewegen. Die Kampfgruppe erhalt auch keinen Malus auf

den Strategiewert, wenn sich die Unabhangigen Schiffe aulerhalb der
Koharenzanforderungen bewegen.

Vorgelagert (Outlier)

Schiffe mit der Regel vorgelagert kénnen die Kampfgruppen-Koharenz
ignorieren aber nicht die Gruppenkoharenz. Die Kampfgruppe erleidet auch
keinen Malus auf den Strategiewert, wenn das Schiff nicht in der
Kampfgruppen-Koharenz ist, genauso wie bei ,Unabhangig” schon
beschrieben.

Selten (Rare)

Seltene Schiffe, kommen einfach nicht haufig vor und kdnnen daher nicht in
Massen eingesetzt werden, weil sie Speziell sind. Der Spieler kann nur eine
Seltene Gruppe in einem Scharmiitzel (Skirmish) Spiel, zwei in einer Konflikt
(Clash) Spiel und drei in einer Schlacht (Battle)

Verstarkte Panzerung (Reinforced Armour)

Manche Schiffe haben exorbitant dicke Panzerungen in Kombination mit
einer Hiillenform die vielen Beschuss einfach abprallen lasst. Ein Schiff mit
verstarkter Panzerung erleidet nur einen Kritischen Treffer, wenn das
Wairfelergebnis 3+ (iber dem Zielwert liegt anstatt nur bei 2+.
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Regeneration (X) (Regeneration)
Schiffe, welche sich Regenerieren kdnnen, haben eine Technik an Bord mit
der sie Schaden reparieren kénnen und sich quasi selbstheilen.

Ein Schiff mit Regeneration, kann pro Runde in der Abschlussphase , X“ D5
wirfeln um verlorene Hillenpunkte zu reparieren.

Beispiel: Ein mit Regeneration (3) kann bis zu drei Schadenskontrollwiirfe
machen um Hiillenpunkte zu reparieren anstatt nur einen pro Runde.

Erlittener Schwerer Schaden deaktiviert aber diese Fahigkeit bis zum Ende
des Spiels, das Schiff kann nur noch wie die anderen auch normale Wiirfe
fiir die Schadenskontrolle machen, die Fahigkeit selbst kann nicht repariert
werden. Solange die Fahigkeit aktiv ist, gilt auch bei einem Wiirfelergebnis
von 1, erleidet es einen weiter Punkt Hiillenschaden pro Wiirfel, 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 Waffenaktivitdt wahren dem Befehl Schleichfahrt
ermoglichen. 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 beschadigt oder 50%+ seiner Hiille verloren hat,
verliert es diese Fahigkeit.

Vektorantrieb (Vectored)

Eine Handvolle Schiff sind wendiger als andere, Sie kénnen blitzschnell
wenden. Schiffe mit dieser Regel diirfen zu jedem Zeitpunkt lhrer
Bewegung lhre Drehung ausfiihren 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 lhre
Feinde mit einem noch gréReren oder spektakulareren , KAWUMM* auf
grolRe Distanzen ausradieren, in das Nichts pusten oder atomisieren zu
koénnen. Schiffe haben zum Teil spezielle Eigenschaften, die durch eine
optimierte Konstruktion oder Abstimmung von Komponenten zu
besonderen und dullerst breit gefacherten Effekten am Ziel bewirken
konnen. Nachfolgend eine Liste mit den besonderes Waffeneigenschaften.

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

Manche Waffensysteme, meistens Energiewaffen, kbnnen mit einem
variablen Fokus abgefeuert werden die dadurch unterschiedliche Effekte
auslosen.

Ein Waffensystem mit Alternativem Feuer Modus, werden mit zusatzlichen
Zeilen angegeben, welche die verschiedenen Feuer-Modi beschrieben. Alt
gefolgt von einer Nummer gibt an welche Modi zur gleichen Waffen
gehoren (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 fiir den Weltraum konzipiert und sind wenig
effektiv in der Atmosphare. Die Waffen werden dann zu ungenau, die
Munition vergliht oder wird abgelenkt oder verliert rapide an Energie.
Natdrlich gibt es aber hier ein paar Spezialisten unter den Schiffen, die auch
Waffen haben, welche auch in der Atmosphare |hre Effektivitdt nicht
verlieren.

Waffensysteme mit der Eigenschaft Luft-Luft kdnnen entsprechende Schiffe
in der Atmosphare ohne negative Effekte einsetzen. Das heildt die Waffen
werden normal genutzt, ohne Abzlige auf das Zielen, in der Atmosphére als
ob Sie im Weltraum abgefeuert werden. Zusatzlich haben Luft-Luft
Waffenwelche auch die denn Nahbereichszusatz haben, die Fahigkeit nicht
nur in der Atmosphare, sondern auch in allen anderen Orbitalen Schichten
benutzt werden zu kénnen.

Aufleuchten (Bloom)

Mache Waffen geben so viel Energie ab, dass Sie besonders gut zu
erkennen sind. Dies Waffen machen dies héchst offensichtlich und intensiv.
Daher bekommen Schiffe, welche diese Waffen abfeuern eine kleine
Energiespitze hinzugefiigt, zusatzlich zu dem was Sie schon haben. Es gelten
die iblichen Energiespitzen Regeln.

Bombardement (Bombardment)

Bombardement Waffen sind extra konstruiert worden um maximalen
Schaden gegen die Planetenoberflache zu erzeugen. Sie konnen daher nicht
gegen andere Schiffe oder Orbitale Assets, wie Raumstationen, genutzt
werden. Um ein Bombardement gegen die Oberflache eines Planeten
durchfiihren zu kdnnen, muss sich das Schiff im niedrigen Orbit aufhalten.

Nur Schiffe mit ,Bodenndhe” (Low Level) kdnnen ein Bombardement ohne
Abziige in der Atmosphare durchfiihren, Schiffe ohne diese Regel kénnen
das nicht beziehungsweise nur aus dem niedrigen Orbit.

Anders als andere Waffen haben Bombardement Waffen keine
Einschrankungen bei der Zielerfassung um auf Planeten durch die
Atmosphare zu schieBen, dafiir sind sie schlielllich gebaut worden.

DurchschweiBen (X) (Burnthrough)

Waffen mit der Eigenschaft DurchschweiRen sind typischerweise Energie
Strahlenwaffen wie Laser oder auch Partikellanzen. Sie kénnen sich durch
ein Schiff buchstablich durchschweiRen, wenn sie lange genug auf dem
gleichen Fleck am Ziel ausgerichtet sind.

Wenn ein Wirfelwurf beim DurchschweiRangriff gleich oder hoher als
Zielerfassungswert ist, kann er erneut gewurfelt werden. Wenn der zweite
auch erfolgreich, dann wieder und wieder bis der Wert ,X“ an Treffern
erreicht wurde oder bis ein Wirfelwurf nicht gelingt. Danach muss die
Waffe erstmal wieder abkiihlen.

Beispiel: Eine Durchscheifsen (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 Wiirfel danach
ebenfalls. Wie folgend in dem Beispiel dargestellt.
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Beispiel eines Durchschweiangriffes

Die DurchschweiBwaffe hier istein UCM Cobra Laser, mit 2
Angriffen (Wiirfeln), Zielerfassungvon 3+und einem maximalen
Schaden von 6 (DurchschweiRen &)

Erster Wurf:

2 Wirfe sind Treffer, sodaserneut gew Urfelt wird, keiner Obertrifft die
Zielerfasungum 2+ sodas normalke Rettungswirfe zustehen.

Zweiter Wurf:

4 5ch
nis

2 Wiirfe sind Treffer, sodaserneut gew lrfelt wird. Die5 Gbertrifft den
Ziehwert um 2 und ist daher ein kritischer Treffer, sodasnur ein
Rettungswurf zusteht. Alleweiteren Treffer sind nun automatisch
kritische Treffer

Dritter Wurf:

8 =

Die 3 trifft, sodas hierfur erneut gewurfelt wird, dadie 5 davor ein
kritischer Trefferwar, istdiese 3 auch einer.

Vierter Wurf:

6 Schadenspunkte
imsgesamt

Die & trifft, aber eswird nicht mehr weiter gewlrfek da nun dieg
maximalen Treffer erzielt wurden.

Die Rettungswirfe vom Wurf 1+2 werden nun gemacht, wovon einer
misslingt. 3o das4 Punkte Schadenverursacht werden.

Hammer (Mauler)

Waffen mit der Funktion Hammer, sind besondere Durchschweiwaffen,
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 DurchschweilRwaffen,
mit dem Unterschied das der Zielwert, dem der Ziel-Panzerung entspricht.
Je besser die Panzerung, desto leichter ist es zu Treffen. Hommerwaffen
sind Nahbereichswaffen, das heildt die Punktverteidigung kann Schaden
verhindern (Rettungswiirfe), im Prinzip stort 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 SchiffsgroRen
optimiert. Der Kaliber Angabe (X) folgt einer oder mehrere Angaben, wie L,
M, H, S, entsprechend der Tonnage des Ziels, fiir das sie optimiert sind.

Wenn diese Waffen auf Schiffe abgefeuert werden, welche mit der Kaliber-
Angabe Ubereinstimmen, wird der Zielerfassungswert um 1 reduziert.
Manche haben mehr als nur eine Angabe, in diesem Fall gilt fiir beide
Tonnagen. Zusatzlich erzielt man leichter kritische Treffer, da der Wurf nur
+1 Uber 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 schiefdt 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 Flugkorpern jeder Art oder
Nahbereichswaffen verursacht wird. Dies sind in der Regel
Schnellfeuerwaffen, Abwehrraketen, Schrapnell und anderes, die dafiir
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 Wiirfel und jeder Wiirfel der eine
5 oder 6 erreicht, verhindert je einen Punkt an Schaden bevor die
Panzerung oder Passive Gegenmalinahmen benutzt werden.

Kritische Treffer konnen von der Punktverteidigung gestoppt werden,
erfordern aber 2 erfolgreiche Wiirfe anstatt nur einem.

Beispiel: Ein Kreuzer hat den PD Wert von 6, wird angegriffen und wiirde
4 Punkte Schaden und 2 Punkte durch einen kritischen Treffer erleiden
von einem Angriff mit Nahbereichswaffen. Es werden 6 Wiirfe gemacht
und es kommt raus 1, 2, 3, 4, 5, 6 — 2 Wiirfe sind erfolgreich. Die
Punktverteidigung kann 2 Punkte normalen Schaden aufhalten oder
einen der 2 kritischen Treffer.

Nahbereichswaffen (Close Action)

Einige der gefahrlichste Waffen im Weltraum, kénnen nur auf sehr kurze
Entfernung genutzt werden, da sie zu ungenau sind, zu langsam oder zu

schnell an Energie verlieren. Diese Waffen kompensieren lhre Schwache

aber dann in der Ndhe von Feinden, wo diese Schwachen wegfallen und Sie

Ihr Potenzial ausspielen kbnnen 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
liberwiegend oder nur solche Waffen.

Nahbereichswaffen kdnnen nur gegen Gegner eingesetzt werden, wenn der
Feuerwinkel passt und die Schiffe in direkter Scanwert Reichweite sind. Sie
kénnen auch immer zusatzlich abgefeuert werden solange das Schiff
wenigstens eine Waffe durch die vorgegeben Befehle abfeuern darf. Ein
Schiff, das nicht schiefRen darf, warum auch immer, darf auch keine
Nahbereichswaffen abfeuern.

Treffer von Nahbereichswaffen kénnen aber von der Punktverteidigung des
Gegners aufgehalten werden, bevor die Panzerung oder die Passiven
Gegenmalinahmen zum Tragen kommen mit den entsprechenden
Rettungswiirfen.

Nahbereichswaffe (Schwirmer) / Close Action (Swarmer)
Schwarmer sind eine Subkategorie der Nachbereichswaffen. Diese Waffen
haben selbst gewisse GegenmalRnahmen gegen die Punktverteidigung und
sind daher schwerer zu bekdampfen.

Es bendtigt jeweils einen Punkt mehr (erfolgreicher Wurf) um den Schaden
abzuwehren. Das heil3t 2 erfolgreiche Wiirde der PD um 1 Treffer von
einem Schwarmer 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 Rontgen 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 atzen
oder noch schlimmer biologische Waffen. Diese Waffen sind in besondere
fiir GroBe Schiff gefahrlich, da es schwerer ist die Ursache zu finden und zu
bekdampfen.

Ein Schiff, das einen kritischen Treffer durch eine Korruptionswaffe erleidet,
erhélt automatisch den Schaden Feuer aus der Schweren Treffer Tabelle.
Dabei wird dann aber kein Hillenschaden verursacht, sondern nur der
Feuerschaden.

Zusatzlich zu dem ,,erleuchtenden” Effekt muss das betroffene Schiff am
Ende jeder Aktivierungsphase einen weiteren D6 wiirfeln. Jede 6 verursacht
einen weiteren zusatzlichen Feuer Effekt. Dies hélt an bis zum Ende des
Spiels, selbst wenn alle Feuer geldscht 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 auslésen kdnnen.

Waffen mit der Eigenschaft Schwer, erzwingen einen Wurf auf der
schweren Schaden Tabelle sobald sie einen oder mehrere kritische Treffer
erzielt haben, zusatzlich zu den Schadenspunkten, die verursacht werden.
Der schwere Schaden Effekt wird also ausgeldst egal wieviel Hiillenpunkte
das Schiff noch hat. Wird dabei die Hiille auf 50% oder darunter gebracht
wird zusatzlich der normale Wurf fiir den Schwere Schaden Effekt zusatzlich
fallig, es werden dann also 2 Wiirfe auf der Tabelle fiir Schweren Schaden
fallig 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 bendtige Wurf welcher normal gilt, also 2+ auf
den Zielwert, hatte die Waffe den Zielwert 3+ dann sind Treffer ab 5+
kritische Treffer wie Ublich.

Verzerrer (Distortion)

Verzerrungswaffen 6ffnen kurzlebige Raum-Zeit-Wurmldcher um die Ziele
sich davon sich buchstablich auseinanderreilen zu lassen. Der
Schadenswert ist gleich mit der Anzahl der Treffer, die erzielt werden gegen
den Zielerfassungswert. Das heiRt je mehr erfolgreiche Treffer desto hoher
wird der Schaden, der Schaden steigt zum Quadrat.

Beispiel: Eine Verzerrer Waffe mit 4 Angriffen, wiirfelt 3 Treffer aus, das
ergibt einen Schadenswert von 3 pro Treffer! Wenn die Rettungswiirfe
misslingen nimmt das Schiff 9 Schadenspunkte. Wéire auch der 4 Wurf Ein
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Erfolg gewesen wdre der Schadenswert auf 4 gestiegen was 16
Schadenspunkt ergeben hditte.

Fluchtgeschwindigkeit (Escape Velocity)

Waffen mit der Eigenschaft Fluchtgeschwindigkeit sind konstruiert worden
um Ziele in hoheren Orbits effektiv bekdmpfen zu kénnen. Wie zum Beispiel
Bodengestiitzte Anti-Schiffswaffen die ohne Abzlige durch die Atmosphare
auf Schiffe im beliebigen Orbit schieBen kdnnen. Diese Waffen kdnnen aber
nur auf einen hoheren Orbit ausgerichtet werden als den eigenen, daher
koénnen Sie keine Ziele im gleichen Orbit oder unterhalb beschieRen.

Blitz (Flash)
Waffen mit der Eigenschaft Blitz, lassen das Ziel beim Beschuss
Aufleuchten, so dass es fiir jeden leichter genau zu orten ist.

Ein Schiff, das von einer Blitz Waffe getroffen wird, bekommt eine kleine
Energiespitze zusatzlich zu den anderen Effekten und Schaden. Zusétzlich
bekommt das Schiff bei 3 Treffern oder mehr noch eine weitere zusatzliche
Energiespitze, effektiv also 2 kleine oder 1 groRe.

Salven (X) (Fussilade)

Salven Waffen, besitzen groRRere Energiespeicher als normal oder tiber
Schnelllade Modi, welche zur gegebener Zeit losgelassen werden kénnen
Das ermdoglicht der Waffe, beim Befehl Feuer Frei, zusatzliche Schiisse
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.

Woucht (X) (Impel)

Wucht Waffen sind etwas esoterische und archaische Waffen, aber mit
bewegender Wirkung. Trifft eine Solche Waffe ein Schiff, wird zu den (X)
Schadenswiirfen, Rettungswiirfe werden normal durchgefiihrt, noch ein
weiterer Effekt wirksam, das Schiff andert den Kurs durch die wuchtigen
Einschlage und kann vom schieRenden Spieler bis zu 45 Gard in jede
Richtung gedreht werden.

Limitiert (X) (Limited)

Manche Waffen sind liberaus grofe Raum und Ressourcenfresser so dass
deren Munitionsvorrat , Limitiert” ist. Das (X) gibt an, wie oft die Waffe im
Spiel Gberhaupt genutzt werden kann, danach ist die Munition verbraucht
und die Waffe kann nicht mehr abgefeuert werden. Dies gilt genauso fir
Torpedos, in diesem Fall ist damit gemeint das ein Torpedo nur X mal im
Spiel abgefeuert werden kann. Wahlt eure Schiisse weise!

Verlinkt (X) (Link)
Verlinkte Waffen sind so konfiguriert das Sie immer gemeinsam schielRen
kénnen 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 missen Schiff
den Befehl Feuer Frei aktivieren um mehr als eine Waffe abzufeuern.
Verlinkte Waffen gelten fir diesen Zweck immer als nur eine einzige Waffe
und zusatzlich kdnnen sie auf unterschiedliche Ziele feuern
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Partikel (Particle)

Partikel Waffen sind so zerstorerisch, dass beim Treffen des Ziels keine
Gegenmalinahmen oder Panzerung noch helfen. Sie verursachen
automatisch kritische Treffer sobald der Wirfelwurf den Zielerfassungswert
erreicht oder Gberschreitet. Also immer bei einem Treffer und es diirfen
keinerlei Rettungswiirfe vorgenommen werden!

Schmelzer (Scald)

Schmelzer Waffen sind welche die mit den schnellen Einschlagen von
superheiser Plasmamunition und/oder Atzender 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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Flottenorganisation

Kampfgruppen werden in Dropfleet Commander durch die GroRRe des Spiels
bestimmt und durch die individuellen Streitkrafte, die der Spieler auswahlt.
Es gibt drei GroRen im Spiel; Scharmutzel (Skirmish), Konflikt (Clash) und
Schlacht (Battle). Dies sind im Prinzip 3 verschiedene GroRen des Spiels und
erlegen dem Spieler unterschiedliche Beschrankungen auf was die Anzahl
der Schiffe, Gruppen und Tonnage angeht. Es gibt 2 Griinde dafiir, erstens
es erlaubt das Spiel an lhre verfiigbare Zeit anzupassen oder an lhre Flotte
oder an die GroRRe des Spiels. Zweitens ergibt sich daraus eine Balance
automatisch im Spiel und stoppt Situationen wo eine Flotte nur aus sehr
groRRen Schiffen aber keine Eskortschiffe beinhaltet oder umgekehrt nur
kleine Schiffe hat, aber keine GroRRen. Das auswahlen von ausbalancierten
Streitkraften flhrt zu einem ausgewogenen Spiel, wo die Taktik des Spielers
einen maRgeblichen Einfluss hat auf die Siegespunkte. Fiir eine
Meisterschaft ist die Konflikt-Spiel GroRBe 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 Flottenlibersicht, zeigt
auf wie viele Kampfgruppen es fir jede SpielgréRe geben darf.

Leicht 0

-2
Mittel 1-3

Tonnageklasse Vorhut Kampfgruppe
0-1

Leicht
Mittel 0-1
Schwer 1-2

|

Maximal

Tonnageklasse Flagschiff Kampfgruppe
Leicht 0-1
Super schwer 1-2

Flotten Kampfgruppen Typ

Ubersicht
Kund
schafter

SpielgroRe

Tonnageklasse Kundschafter Kampfgruppe
Leicht 1-3
Mittel 0-1
Maximal 3

Scharmitzel 0-2
500-999
Konflikt 1-2
1000-1999
Schlacht 1-3
2000-3000
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Beispiel: Ein Blick auf die Kampfgruppentabelle verrdit, dass Ein Scharmiitzel
Spiel, 0-2 Kundschafter Kampfgruppen ermdéglicht. Das heif3t 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 SpielgroRRe 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 diirfen dann aus
diesen Punktewert Schiffe auswahlen, aber nicht dariiber hinaus gehen.
Das bedeutet das der Spieler nicht jede verfligbare Kampfgruppe auch
tatsachlich benutzen im Spiel benutzen kann, es wird also notig zu sein sich
zu entscheiden welche Kampfgruppen und Schiffe man bevorzugt im Spiel
einsetzen mochte.

Wenn nicht anders angegeben, darf eine Kampfgruppe nicht mehr als 33%
der gesamten Punktekosten ausmachen bei Schlachten und Konflikten. Bei
Scharmutzeln darf es nicht mehr als 50% sein. Dies beinhaltet nicht die
Kosten flr einen Admiral.

Nachdem die Flotte zusammengestellt wurde, werden die Strategiewerte
der Kampfgruppen ermittelt. Um dies zu tun, rechnet einfach die
Tonnagewerte aus den nachsten Tabelle fir 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 Kapazitdt (Launch Capacity)

Jager, Bomber und Torpedos sind teure Ressourcen und stehen nur
begrenzt in einer Flotte zur Verfligung. Dies wird im Spiel dargestellt
durch ein Limit der Start Kapazitat fiir eine Flotte und man kann nicht
mehr nutzen als angegeben. Rechnet die Kapazitaten eure Schiffe
zusammen und vergleicht das mit der folgenden Tabelle.

Scharmiitzel 10
Konflikt 15
Schlacht 20
Beispiel: Ein Schiff mit Ladung von Bombern und Jégern und einer

Startkapazitdt zdhlt als 3 gegen das Limit.

Beispiel Kampfgruppe

3x Toulon Klasse  Saratoga Klasse Seattle Klasse
Fregatte Leichter Kreuzer  Leichter Kreuzer
Leicht - Tonnage 3 Mittel - Tonnage 5 Mittel - Tonnage 5

Die Seattle verbraucht 3 der Insgesamt erlaubten Startkapazitat

Strategiewert = 13 (Gesamte Tonnage der Kampfgruppe)
UCM Linien Kampfgruppe
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Admirale (Admirals)

Flotten sind selten erfolgreich ohne einen Admiral als Flottenkommandant.

In den Situationen, die flieRend sind und sich standig verandern, bendtigt
es einen erfahrenen Admiral, der den Uberblick behilt, die richtigen
Entscheidungen trifft und die Flotte zum Sieg fihrt.

In Dropfleet sind Admirdle immer direkt auf dem gréten und starksten
Schiff zu finden das Ihnen zur Verfligung steht. In der am besten
Geschitzten Gefechtsinformationszentrale (CIC) in der Flotte kann der
Admiral seine Befehle erteilen und die beste Kommunikationstechnik
nutzen, die in der Flotte zur Verfligung 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 Range. Der vom
Szenario vorgegeben Maximalwert darf aber nicht (iberschritten werden.

Admirédle kosten Punkte genauso wie Schiffe, nur haben Sie keine
Kernwerte, stattdessen haben Sie Admiralswerte die bei jeder Rasse
separat aufgelistet sind. Siehe folgende Tabelle:

UCMF Vize Admiral 4 Cc/B 80

Admiral: Admiral Rang

Admiralwert (AV): Repréasentiert die Fahigkeiten eines Admirals, hoher ist
besser. Dies beeinflusst den Wurf fiir die Initiative.

Erlaubt (Allowed): Definiert in welchen Spielen der Admiral ausgewahlt
werden kann, ein UCMF Vize Admiral kann in einen Gefecht (C) oder
Schlacht (B) verwendet werden, aber nicht in einem Scharm{itzel (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
zusatzlichen taktischen Anstrich. Wenn gewtinscht kénnen Spiele auch
ohne die Karten ausgetragen werden, wenn alle Spieler damit
einverstanden sind. Jede Rasse hat Ihr eigenen spezifischen Kommando
Karten, die nicht gedndert werden diirfen, es sei den in den Regeln ist dies
angegeben. Die Karten werden vor dem Spiel gemischt.

Spieler konnen 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 fir 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 enthilt 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 fir 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 auslost kann der Gegner eventuell noch eigene Karten als
Antwort ausspielen. Effekte werden in aufgelistet in umgekehrter
Reihenfolge (LIFO), das heil’t 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.

Beriihmte Admirdle (Famous Admirals)

Manche Admirdle haben Beriihmtheit erlangt und werden verehrt, geehrt
oder sogar gefiirchtet. Diese Machtigen Personen kdnnen gelegentlich in
Schlachten anwesend sein. Berihmte Admirale haben besondere
Eigenschaften und kénnen sogar die Flottenlbersicht verdandern um lhren
personlichen Kampfstil zu entsprechen fiir den Sie beriihmt sind. Bei allen
Kampfen muissen alle Spieler einverstanden sein, wenn ein beriihmter
Admiral benutzten werden soll. Regeln fiir Admirdle werden in speziellen
online Downloads oder zukiinftigen Biichern zur Verfligung gestellt.

Schlachtvorbereitung

Spiel GroBe (Game Size)

Die Regeln sind fir jede GroRe anwendbar, von kleinen bis hin zu
apokalyptischen GroRen. Bevor lhr spielt, misst Ihr festlegen wie Grol$ das
Spiel werden soll indem lhr einen Punktewert festlegt.

1) Scharmiitzel (Skirmish): 500-999 Punkte
2) Gefecht (Clash): 1000-1999 Punkte
3) Schlacht (Battle): 2000-3000 Punkte

Auch wenn die SpielgroRe steigt, steigt die Anzahl der Spielbaren
Kampgruppen nur gering und ist limitiert. Das heif$t das in grol3en Spielen
kaum mehr Aktivierungen sind als in kleinen Spielen, was die Spielbarkeit
bei Epischen Spielen praktischer macht.

Wenn lhr eine wirklich grofRe Schlacht Spielen wollt, dann addiert 2 oder
mehr Flotten zusammen, mit jeweils der groRten passenden Flotte.
Angenommen lhr wollt eine 6000 Punkte Schlacht, dann nehmt 2-mal eine
Schlachtflotte und nicht 6-mal eine Scharmitzel flotte.

Szenarios (Scenarios)

Zusatzlich zu den definierten SpielgrofSen, muss noch ein Szenario
ausgewahlt werden. Im Krieg ist die simple Zerstérung des Feinde nicht das
Spiel, zu Riskant und zu Ressourcenintensiv. Eher miissen der
Geosynchrone Orbit gesichert werden, eine Raumstation zurilickerobert
oder einen Bodeninvasion eingeleitet werden. In den Kriegen der Zukunft
sind die alles sehr Zeitkritische Angelegenheiten, bendtigen schnelle
Einsatzkrafte und nétige Unterstiitzung flr 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 ungefahr
aussieht, es gibt genug Gestaltungsfreiheit um es immer wieder variieren zu
kénnen. Manche Dinge sind fest vorgegeben wie zum Beispiel
Raumstationen.

2) Anzahl Spieler: Manche Szenarios benétigen 2 Spieler oder eine grade
Anzahl von Spielern, andere erlauben beliebig viele die alle gegeneinander
kampfen.

3) Flotteniibersicht: In den meisten Szenarios ist einfach nur angegeben
das die Flotteniibersicht verwendet werden soll. Manche spezielle
Szenarios konnen 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 fiir 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 (kdnnen dann aber den Orbit normal, wie in den Regeln
beschrieben dndern) und kénnen Sonderbefehle bekommen.

Art der Ankunft (Approach Type)
Am Anfang einer Begegnung kdnnen 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 dafir.

2) Gefechtsreihe: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel auRerhalb des
Spielfeldes und kénnen 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 Rundel
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 Wabhl aktiviert und in Runde 2 betritt jede Kampfgruppe separat bei
einem Wiirfelwurf von 4+ das Spielfeld. In Runde 3, betreten die verblieben
Gruppen bei einer 2+ das Spielfeld, aber jeweils separat ausgewdrfelt. Bei
Runde kommen alle restlichen Kampfgruppen automatisch in das Spiel.

Dropfleet Szenarios

Szenarios

Szenarios sind eine Grundlage flr das erkunden des Dropfleet Commander
Universums und ermdglicht eine breite Erfahrung was im Spiel moglich ist.
Die nachfolgenden Regeln erklaren wie Szenarios funktionieren und wie
sich Siegpunkte berechnen.

Szenario Aufgaben

Wahrend man den Orbit sichert ist es der Schliissel zum Sieg auch die
Kontrolle tiber den Boden zu erlangen. Einfach nur auf dem Boden im
Matsch zu sitzen ist wertlos, es kommt darauf an in den Stadten,
Industriegebieten oder in militarischen Anlagen die Kontrolle zu haben. Alle
diese Gebiete stellen Gewisse Ressourcen und Schutz zur Verfligung um
Leute zu rekrutieren oder Giiter flr das Militar herzustellen. Diese Bereiche
zu erobern, ist genauso wichtig wie die Hoheit im Orbit zu haben. In
Dropfleet ist es regelmaRig der Schlissel zu Sieg, die Kontrolle Gber Zonen
(Cluster) und Sektoren (Sectors) zu haben.

Zonen

Zonen sind grof3e urbane Gebiete auf der Planetenoberflache. Sie bestehen
meist aus einer Kombination von Kommerziellen, Produktion,
Wohnbereichen und Militargebieten. Es ist wichtig diese Bereiche zu
kontrollieren und Vital fiir die Planeten und die Population. Zonen werden
aus mehreren Sektoren gebildet, die es gilt zu lbernehmen um die Zone
kontrollieren zu kénnen.

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 fiir die Sektoren vorgibt, als der
Gegner. Um eine Zone anzugreifen, muss man die Kontrolle iber einen
oder mehr Sektor(en) in dieser Zone haben.

Spieler erhalten VPs flr 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 Grolen, klein, mittel und groR. Ein kleine Zone besteht
aus 2 Sektoren, eine mittlerer aus 3 Sektoren und ein groRer aus 5
Sektoren. Die VPs kdnnen sich bei Szenarios unterscheiden oder wie die VPs
berechnet werden.

Klein 2 VP OVP
Mittel 3VP 1vP
Grof} 4VP 2VP

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



=)

Sektoren

Sektoren stellen die Schliisselpositionen in einer Zone dar, die mit den
Einheiten eingenommen und gesichert werden miissen. Es gibt 6 Typen von
Sektoren im Spiel (Siehe Schlissel Tabelle) und es wird nétig sein eine
unterschiedliche Kombination zu sichern abhangig 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 fiir die VP Ermittlung zahlt. 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 héchsten Wert haben kontrolliert die Zone.

Manche der Sektoren haben spezielle Regeln welche zusatzliche Boni fiir
den Spieler geben, der den Sektor kontrolliert. Das wird nachfolgend
beschrieben.

Verteidigungswaffen (Defence Weapons)

Dieser militarische Sektor verfiigt Gber Waffen die stark genug sind Schiffe
im Orbit zu bekdmpfen. 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 hatte die Zone einen Scanwert von 6“.

Ziel- Angriffe | Schaden = Winkel Spezial

erfassung

Verteidigung
swaffe

Fluchtgesch

3* 2 ! windigkeit

F/S/R

Sektor

Kommerziell

Farbe

Industriell

Militarisch

Orbital Kanone

Kraftwerk

Uberwachungs
Station

Ansammlung (von Sektoren)

Ansammlung fiir Scharmiitzel
und Schlacht SpielgroRe

- Raumstation

Raumstation fiir Scharmiitzel
und Schlacht SpielgrdRe

Schlissel
Treffer | Panzerung VAL Sonder-
punkte regeln
8 4+ 1 /
4 4+ 2 /
4 3+ 1 Verteidigungs-
waffen
6 3+ 1 Orbital
Kanone
6 4+ 4 Brisant
4 5+ 1 Scan
Unterstitzung
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Orbital Kanone (Orbital Gun)

Diese Waffe ist eine schwere Bodengestiitzte Waffe um Schiffe i Orbit
schweren Schaden zuzufiigen. 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 hatte die Zone einen Scanwert von 6“.

FG, Blitz,
2+ 1 2 F/S/R | DurchschweilRen
(6)

Orbital
Kanone

FG = Fluchtgeschwindigkeit

Brisant (Volatile)
Wird der Kraftwerkssektor zerstort kommt es zu einer Schmelze, die 4

Schaden an jedem anderen Sektor anrichtet. Rettungswirfe sind gestattet.

Uberwachungsstation (Comms Station)

Dieser Sektor stellt eine Kombination von Bodengestiitzten Raum-
Uberwachungssystemen dar. Alle Schiffe und andere Assets des
kontrollierenden Spielers bekommen einen Bonus von +3“ zu lhrem
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 Schlisselbereiche auf dem Schlachtfeld die
kontrolliert oder angegriffen werden missen mit Schiffen um den
Bodentruppen eine Chance zum kdmpfen zu gewahren. Manche Schiffe
sind dafilir 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, AulRer 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
durchfiihren. Es ist nicht moglich eine Vermessung in Runde 1
vorzunehmen.

Beim Vermessen benutz einen Wiirfel, bei einem Wurf von 1-4 bekommt
der Spieler 1 VP und bei 5+ bekommt er 1VP und die Zone wird eine
zusatzlich eine kritischer Standort. Es kann nur eine Zone pro Spiel pro
Spieler vermessen werden. Aber alle Spieler konnen 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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Zerstoren einer Zone (Destroying a Cluster)
Manche Szenarios verlangen das eine Zone zerstort 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) kdnnen auch fiir das zerstéren oder vermessen einer
Raumstation vergeben werden. Es gelten die gleichen Regeln wie flr
Zonen. Raumstationen kdnnen auch kritische Standote sein, natirlich nur
wenn Sie nicht zerstort sind.

Vernichtungspunkte (Kill Points)

Szenarios kdnnen auch explizit das vernichten von Feindlichen Schiffen
belohnen. Vernichtungspunkte entsprechen den Kaufwert/Punktewert
eines Schiffes, Punkte gewahrt auch vernichtete Admiral. Das Szenario
definiert dann wie viele VP man bekommt fiir eine bestimmte Menge an
Vernichtungspunkten, am Ende der letzten Runde.

Zusatzlich werden die Vernichtungspunkte immer herangezogen, wenn es
gleichstand bei den Siegespunkten gibt. In diesem Fall gewinnt der Spieler
mit den héheren Vernichtungspunktzahl.

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

Nuklearwaffen gegen den Planeten einzusetzen, den man erobern mochte
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 fiir jede erfolgreiche Zerstorung eines
Sektors.

Spielfeldobjekte platzieren (Placing Scenery)

Jedes Szenario gibt genau vor, wo relevante Objekte platziert werden
missen. Zusatzlich definieren die meisten Szenarios auch eine grobe Anzahl
von zusatzlichen Objekten wie Triimmerfelder oder Planetare Ringe.

Manchmal ist die Platzierung exakt definiert und manchmal ist es
erforderlich das Sie gleichmaRig platziert werden. Sollte das Szenario
danach verlangen, solltest du dich an folgende Richtlinien halten:

1) Kein Teil eines Trimmerfeldes sollte in der Nahe, der Spielfeldkante,

einer Raumstation, Zone oder eines weiteren Trimmerfeldes sein.2) Es

sollte in jedem Spielfeldfeldviertel die gleiche Menge an Triimmerfelder
geben.

3) Bei Meisterschaften sollte der Organisator die Objekte platzieren.

4) Sofern die GroRe vom Szenario nicht vorgegeben wurde, misst ein
typisches Trimmerfeld 4“ bis 8“ an der groRten Ausdehnung.
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Ende der Ubersetzung. Im englischen DFC Original Regelbuch geht es nun

auf Seite76 weiter!

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



ﬂ} Shaltari Sonderregeln von

Seite 196/197

Shaltari Schilde

Alle Shaltari Schiffe sind mit hochentwickelten Energieschilden
ausgestattet, welche bei Bedarf aktiviert werden kénnen um feindliches
Feuer abzuwehren.

Am Beginn der Aktivierung einer eigenen Shaltari Kampfgruppe kdénnen die
Schilde aktiviert werden. Sobald sie aktiviert sind, bleiben Sie dies bis zur
nachsten Aktivierung der Kampfgruppe. Erst dann kann der Spieler
entscheiden die Schilde wieder zu deaktivieren. Sobald die Schilde aktiv
sind kann der Spieler fiir das Schiff die passiven Gegenmalinahmen nutzen.

Durch den enormen EnergieaussstoR der Schilde, erzeugt das Schiff eine
groRere Signatur, welche als der Hohere Wert in den Signaturwerten des
Schiffes angegeben ist. Zusatzlich ist die Punktverteidigung deaktiviert
solange die Schilde an sind und kdnnen nicht genutzt werden (PD=0). Jager
die ein Schiff beschiitzen tragen aber immer noch zur Verteidigung bei

(PD=0+Jagerwert). AuRerdem kann das Schiff nicht den Befehl Schleichfahrt

benutzen.

Schild Verstarker

Einmal pro Runde kann ein Schiff mit Schildverstarkern ein befreundetes
Schiff im Umkreis von 4“ unterstiitzten. Das Schiff darf alle Rettungswiirfe
durch die Passiven GegenmaRRnahmen, welche fehlgeschlagen sind, einmal
wiederholen. Natirlich nur wenn die Schilde des Schiffes auch vorher
aktiviert wurden. Damit die Schilde verstarkt werden kénnen missen sich

beide Schiffe auf der gleichen orbitalen Stufe befinden. Das Schiff mit den
Schild Verstarkern kann sich auch selbst auswahlen, wenn nétig.

Shaltari Bodentruppen landen

Shaltari landen die Bodentruppen vollkommen anders als alle anderen
weniger entwickelten Rassen auf dem Planeten. Anstatt lhre Truppen der
Gefahr beim Landeanflug auszusetzen, werden sie Direkt auf die
Planetenoberflache Teleportiert, von den eigentlichen Schiffen die weit
entfernt sein kdnnen. Das Ganze geschieht in dem Zeitraum eines
Augenzwinkerns. So wird nur die Crew des Gates einer Gefahr ausgesetzt.

Mutterschiffe, welche die Truppen beherbergen, das Kernstiick dieses
Technologie, wahrend die kleineren Voidgates quasi das Gegenstiick zu
einem Escortcarrier darstellen.

Im Spiel wird dies prinzipiell genauso gehandhabt wie das landen der
Truppen der anderen Rassen, Trotzdem sind einige Sonderregeln notig, wie
nachfolgend beschrieben.

Mutterschiffe und Gates

Mutterschiffe beherbergen die Truppen und transportieren diese zu den
Einsatzgebieten. Sie haben als Startkapazitdten 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
Planetenoberfldche. Voidgates kénnen keine Truppen aus dem Weltraum
landen, also missen Sie in der Atmosphare 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-Kapazitat
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(Voidgate-X), Damit wird festgelegt wie viele Voidgates durch jedes
Voidgate in einer Runde gestartet werden kdnnen. Damit Voidgates
gestartet werden kdnnen 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 langer als nur
zwei Gates haben kann, solange die Kette nicht unterbrochen ist. Natiirlich
kénnen fiir 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 zerstéren. 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+ zerstort anstatt der Uiblichen 3+.

Voidgates und verlegen von Bodentruppen

Voidgates kénnen auch genutzt werden um Truppen zu verlagern. Wahrend
des Bodenkampfes in der Abschlussphase kénnen Voidgates in der Nahe
das verlegen der Truppen erleichtern.

Bodentruppen die in 3“ Ndhe zu einem Voidgate in der Atmosphare sind,
kénnen zu einem anderen Sektor verlegt werden das ein anderes Voidgate
in 3“ Entfernung in der Atmosphare hat. Damit die funktioniert muss das
Voidgateziel in der Atmosphare 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+ zerstort.

Es kdnnen so viele Truppen wie gewiinscht auf einmal verlegt werden, da
die bendtigte Energie hier nur ein Bruchteil ist, was fiir das starten der

Voidgates selbst benotigt wird. Verlegt Truppen gelten fiir den Zug als nicht
vorhanden bis zum Ende der Runde.
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Schiffssonderegeln

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
Zerstorer: Scourge Zerstorer konnen flir +5Punkte eine Tarnausriistung
wahlen, diese gewahrte Tarnung und teilweise Tarnkappe

PHR

Calypso: Die Verbesserte ECM Ausristung gewahrt 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 erhoht, von 3+ auf 4+ als
Beispiel. Das zu schiitzende Schiff muss sich im gleichen Orbit befinden und
kann von mehreren Calypso Schiff geschiitzt werden, der Schutz steigt dann
kumulativ mit jeder weiteren Calypso. Die Calypso kann sich auch selbst
schiitzen, wenn notig.

Medea: Bodennihe, diese Waffe kann auch in der Atmosphére ohne
Abziige durch diese genutzt werden.

Dreadnoughts: Uberladen, wenn Ein Dreadnought den Befehl Feuer Frei
ausfuhrt aber nur eine Waffe mit dem Wert ,,0C“ benutzt, dann wird der
Schadenswert der Waffe verdoppelt. Es kann keine andere Waffe auller

Nahbereichs Waffen genutzt werden. Flugkdrper kdnnen aber normal
gestartet werden.

Shaltari
Schild Verstarker: Shaltari Schiffe mit mehr als 13 Trefferpunkten bendtigen
2 Schild Verstéarker, einer alleine ist nicht ausreichend.
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