Fahrzeuge

Spielablauf

1. Spielbeginn: Bestimmung des Szenarios und der
Missionen; Aufbau und Aufstellung wie im Sze-
nario beschrieben

2. Rundenbeginn: Antrieb (Wind / Dampf) bestim-
men; Besatzung verteilen; Geschwindigkeit fest-
legen

3. Aktionsphase: abwechselnde Aktivierung der Mo-
delle, bis alles aktiviert wurden (1 Aktion pro Mo-
dell)

4. Rundenende: Ggf. Entfernen von Statustoken (z.B.
Feuer)

5. NPC-Phase: Aktionen der aktiven NPCs. Jeder Spie-

ler bewegt bis zu 2 NPCs abwechselnd je einen

6. Spielende: Auswerten der Siegesbedingungen

’ Attribut \ Position \ Regel

bestimmt den Wert fiir die
maximale Anzahl Geschwin-
digkeitswiirfel.

Bewegung | Segel-
besatzung

Nahkampf | Enter- bestimmt den maxima-
mannschaft | len  Nahkampfwert des
Schiffs/Fahrzeugs beim
Angriff.

Fernkampf| Kanonen- bestimmt den  maxima-
mannschaft | len  Fernkampfwert des
Schiffs/Fahrzeugs beim
Angriff.

Addiere die Basis-Werte um den Wiirfelpool zu be-
stimmen.

Wiirfelpool verteilen

Zu Beginn jeder Runde: verteile den Wiirfelpool auf die
3 Positionen (Bewegung, Nahkampf, Fernkampf). Eine
Position darf nie mehr Besatzung an der gegebenen Stel-
le haben, als der Wert (Bewegung, Nahkampf, Fernkampf)
initial hat. Eine Position kann auch keine Besatzung ha-
ben. Hat ein Fahrzeug mehrere Waffen, so kann die Be-

Aktionen satzung auf diese Waffen verteilt werden. Dann kénnen
auch mehrere Waffen eingesetzt werden. Die maxima-
le Anzahl der Besatzung bei einer Waffe entspricht dem

’ Aktion Typ Regel Basiswert der Waffe, mindestens aber 1 (wenn nichts an-

Bewegen zwingend | bei jeder Aktion gegeben ist).
Schief3en einfach
Riickwiirts | einfach direkt nach hinten, Drehung Schaden
fah oglich
ahren Mmogle Verliert das Modell Lebenspunkte einer Position, wird
Langsames | komplex . . .
der entsprechende Attributswert in dieser Runde ernied-
Nachla- . L . . .
d rigt, bis die Besatzung in der ndchsten Runde neu verteilt
en - . . .
- wird. Ist ein Wert auf 0, so wird weiterer Schaden von
Schnelles | einfach .
den Lebenspunkten des Fahrzeugs abgezogen. Ist dieser
Nachla- -
den Wert auf 0, ist das Fahrzeug verloren.
Nahkampf | einfach
Rammen zwingend | bei Aufprall Bewegung
U-Turn komplex das Modell bewegt sich ge- Antriebswert
rade aus und kann am Ende
der Bewegung eine Drehung Zu Beginn jeder Runde wird der maximal mogliche Wert
bis zu 180° durchfiihren des Antriebs (und ggf. die Richtung) bestimmt.
Anker komplex einmalig, das Modell stoppt
werfen diese Runde | Art | Antrieb | Mindestdistang Einheit
Schub einfach hochster Wiirfel in beliebige Rudern W6 keine inch
Richtung, freies drehen am (Solar) Wind | 5W6 hochster inch
Ende. Wiirfel
Dampf 5W6 hochster inch
Sicht und Distanz Wiirfel
Motor 10W6 hochste 2 | cm

Bei Fahrzeugen ist das Sichtfeld: 360°. Sichtlinie: ,,True (hochste Wiirfel

line of sight*. 5)

Raum 5SW6 die hochsten | inch

Wiirfelpool

Fahrzeuge besitzen in der Regel eine Besatzung/Energie
an den folgenden 3 Positionen.

2 Wiirfel

Summiere die Wiirfel immer grof3 nach klein (wenn
nicht alle Wiirfel verwendet werden). Beim Wind be-



stimme die Windrichtung. Eine Bewegung gegen den Wind
wird halbiert. Die Bewegung erfolgt in der Front.

Geschwindigkeit

Solange das Modell mindestens 1 Besatzung hat, kann
es den Bewegungswert anpassen (bis zum Maximum).
Nachdem es angepasst ist, gilt dieser Wert fiir den Rest
der aktuellen Runde. Die Anzahl der Besatzung bestimmt
die Anzahl der Wiirfel (Antriebswert) fiir die Geschwin-
digkeit bestimmen.

Bewegen und Drehen

Die Geschwindigkeit gibt an, wie viele W6 des Antriebs-
werts in Summe die Bewegung ist. Das Fahrzeug muss
jede Runde die Mindestbewegung in die aktuelle Rich-
tung durchfiihren, vor es eine Drehung durchfiihren kann.
Die Maximale Drehung am Stiick betrdgt 90°. Vor je-
der Drehung muss die Mindestbewegung erneut durch-
gefiihrt werden.

Nahkampf

Ist das Fahrzeug in Reichweite (angegeben bei dem Nah-
kampfwerts des Fahrzeugs, ist nichts angegeben betrigt
dies 0-1), kann es einen Nahkampfangriff durchfiihren.

1. Angriff ansagen

2. Reaktionen ansagen

3. Reaktionen durchfiihren
4

. Schlagabtausch durchfiihren (auch wenn schon kein
LP mehr): Fiihre so viele Nahkampfattacken, wie
die Entermannschaft/Besatzung angibt, durch. Die
Attacken gehen in folgender Reihenfolge gegen
die Besatzung des gegnerischen Schiffs/Fahrzeugs.

5. Verluste nach folgender Priorisierung entfernen:

a) Entermannschaft/Besatzung
b) Kanonenmannschaft/Waffencrew

¢) Segelmannschaft/Motor

Beachte dabei den GroBenwert der jeweiligen Fraktion.
Sind mehrere Fraktionen an Board, nehme den Wert der
Mebhrheit. Ist dies ausgewogen, nehme den grofiten Wert.
Vor dem Nahkampf kann als Teil des Nahkampf noch
Aufprallschaden ermittelt werden.

SchieBen

Der Fernkampf wird fiir jede Waffe separat durchgefiihrt.
Die Pflichtbewegung darf vor oder nach dem Schieflen
durchgefiihrt werden.

1. Ziel ansagen
2. Reaktionen ansagen
3. Reaktionen durchfiihren (keine Bewegung!)

4. Reichweite messen und Treffer bestimmen

5. Beschuss durchfiihren:
a) Wiirfle so viele Schadenswiirfel, wie die Ka-
nonenbesatzung angibt
b) Verteidiger wiirfelt ggf. Riistungswiirfel
c) erfolgreicher Schadenwiirfel - Verteidigungs-
erfolge = Schaden

6. Verluste entfernen. Bestimme mit einem W6 zu-
fallig die Position (sofern nichts anderes angege-
ben ist):

* 1: Misserfolg

» 2-3: Kanonenbesatzung/Waffencrew/Waffensystem

* 4-5: Enterbesatzung/Besatzung

* 6: Segelbesatzung/Motor/Antrieb (beachte, dass

die 6 auch hier explodiert)

Wird in einen Nahkampf geschossen, bestimme mit
einem W6 wie viele Wiirfel welchem Fahrzeug zugeteilt
werden. Es diirfen keine Waffen doppelt abgeschossen
werden, sofern es die Waffe nicht anders bestimmt. Die
maximale Anzahl Schadenswiirfel ist: Anzahl zugewie-
sene Besatzung + Reichweitenbonus. Mehr Schadens-
wiirfel als die Waffe zulésst, kann nicht gewiirfelt wer-
den.

Rammen

Ein Fahrzeug kann ein anderes Rammen. Dazu fiigt es
Schaden im Wert der Waffe zu. Ein Trefferwurf oder
Schadenswurf ist nicht nétig. Der Groenwert der Fahr-
zeuge bestimmt den Schaden.

(- [XS[S [M [L [XL|]

XS |1 0 0 0 0

S 2 1 0 0 0

M 3 2 1 0 0

L 4 3 2 1 0

XL |5 4 3 2 1
Kollision

Kollidiert das Fahrzeug mit einer Wand oder einem Ge-
landestiick, so erleidet es Schaden abhingig von der Ge-
schwindigkeit und der GroBe (aktuelle Geschwindigkeit
vs. GroBe). Nach der Kollision kann ein Fahrzeug bis
zu 90° neu ausgerichtet werden und kann die Bewegung
dann fortsetzen.

(- [XS][S [M |L [XL|
R 1 1 1 1 1
1 3 2 2 1 1
2 4 3 2 2 1
3 4 3 3 2 2
4+ | 5 4 4 3 2

Moral

Fahrzeuge miissen keinen Moralwerttest ablegen.



