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Dieses Modul soll Spal3 machen und nicht realistisch sein. Der Autor war weder Astrophysiker noch
kennt er sich mit maritimen Termen aus.

Dieses Modul kann sowohl fur Kampfe auf See als auch im Weltraum verwendet werden. Alle hier
nahegelegten Werte sind primar Richtwerte und kdnnen beliebig durch die Spielleitung (SL) angepasst
werden, allerdings sind Wurfelproben und Schadenswiurfe, wie in dem Grundregelwerk von HtbaH mit
einem W10 oder einem W100 zu absolvieren.

Warum du dieses Modul gebrauchen kdnntest:

e Die Abenteuer in deinem Setting finden hauptsachlich auf See oder im Weltraum statt

e Deine Spieler*innen sind die Kapitan*innen in einem Flottenverband

e Du mochtest Schiffskampfe mit einer gewissen taktischen Tiefe und Spannung abhandeln

e Deine Spieler*innen haben Interesse daran ihr eigenes Schiff zu designen, um deine Welt zu entdecken

Allgemein gesprochen sind Schiffskampfe kein neuartiges Phanomen. Vielen ist zum Beispiel das Konzept
des Brettspielklassikers "Schiffe versenken" ein Begriff. In Schiffe versenken ist es von der Lange des Schiffs
abhangig, wie hoch der Schaden ist, den es aushalten kann. Bei HtbaH werden Lebenspunkte verwendet
und auch bei dem hier entwickelten Kampfysystem werden diese verwendet. Wenn ein Schiff hier 100
Lebenspunkte hat, dann steht das naturlich nicht in einem direkten Verhaltnis zu den Lebenspunkten eines
Spielercharakters (SC), sondern ist primar eine abstrakte Zahl, die der Orientierung dient. Es wirde das
Spiel massiv verlangsamen, wenn man einem Schiff mehr als 1000 Lebenspunkte geben wirde.
Rundenbasierte Kampfe dauern so schon relativ lange und wenn man jetzt auch noch dazu tbergehen
wurde den Schiffen exorbitante Lebenspunkte zuzuweisen, dann werden die SC (verstandlicherweise)
jegliche Form eines solchen Kampfes in Zukunft vermeiden.

Ein Weltraumkampf lauft mit diesem Modul wie folgt ab:

1. Bestimmung der Initiative fur die am Kampf beteiligten Schiffe

2. SC Aktionen

3. SL Aktionen

4. Umgebungseffekte am Ende der Runde

5. Wiederholung der Schritte 1. - 4. bis zu einer Enterung oder dem Kentern des Schiffs.

Auf jeden dieser genannten Punkte wird spater im spezifischen eingegangen, bevor man jedoch dazu
kommt, was man mit einem Schiff anfangen kann sollten die Werte eines Schiffes etabliert werden, wie in
Werte eines Schiffs

Hier ein Vorschlag, wie ein Schiff in seinen einzelnen Bestandteilen dargestellt werden kann:

e Rumpf
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Schilde
Besatzung
Waffensysteme
e Manéver

Jedem dieser 5 Punkte kénnte man dann je nach Schiffsklasse (Vorschlag: leicht, mittel, schwer)
Lebenspunkte zuweisen. Fur die SL und die SC ist das Bewegen des Schiffs keine Aktion, da so etwas keinen
Fahigkeitswurf erforderlich macht.

Hier mal ein Beispiel, wie das konkret aussehen kdnnte mitsamt der daraus abgeleiteten Werten, die im
Abschnitt Was die Werte bedeuten erklart werden.

Beispielschiffe
Schiffswert Leicht Mittel Schwer
Initiative +15 0 -15
Rumpf 100 250 500
Schilde 20 30 50
Schadenreduktion: -2W10 = Schadenreduktion: -3W10 ' Schadenreduktion:-5W10
Besatzung 10 30 50
1 Einheit 3 Einheiten 5 Einheiten
Waffensysteme 10 20 30
1 Angriff pro Runde 2 Angriffe pro Runde 3 Angriffe pro Runde
Manoéver 60 40 30
Ladungen: 6 Ladungen: 4 Ladungen 3

Bewegungsrate: 6 Felder = Bewegungsrate: 4 Felder = Bewegungsrate: 3 Felder

Was die Werte bedeuten

Initiative und Ladungen

Die Initiative gibt an welchen Bonus man auf den Initiativewurf mit einem W100 flr das Schiff
hinzuaddieren kann. Eine neue Mechanik, die mit dem Mandverwert korrespondiert sind dabei die
Ladungen. Man kann eine Ladung "verbrennen", um in der Initiativereihe um 10 Punkte vorzuricken. Auf
diese verbrannten Ladungen kann dann, wahrend eines Kampfes nicht mehr zugegriffen werden.
Beschliel3t man alle Ladungen zu verbrennen fallt die Bewegungsrate eines Schiffs auf insgesamt 1
(Minimalreichweite) und das Schiff startet mit der Halfte der Lebenspunkte fur den Wert Manéver.
Ausfuhrlicher widmet sich der Abschnitt Bestimmung der Initiative dem Thema Initiative.

Schilde

Solange Schilde aktiv sind fangen diese effektiv Schaden ab, den das Schiff durch die Angriffe eines
feindlichen Schiffes erleidet. Es funktioniert im Grunde wie bei einer Rustung. Der Uberschussige Schaden
wird von dem Rumpfwert abgezogen oder je nach geladenem Munitionstyp von einem der anderen
Schiffswerte abgezogen. Die Schilde kdnnen entweder aktiv sein oder inaktiv sein. Sobald die Schilde
inaktiv sind, kann kein Schaden absorbiert werden. Der Zustand der Inaktivitat kann durch die Aktionen der
SC auf kreative Art und Weise herbeigefuhrt werden. Die klassische Option ist die Wahl von
Impulsgranaten, welche die Lebenspunkte der Schilde direkt angreifen. Sobald der Wert der Schilde bei 0
angelangt, gelten diese automatisch als inaktiv. Die Schilde kénnen jedoch auch inaktiv sein, selbst wenn
der Schild noch Uber Lebenspunkte verfugt. Diese Inaktivierung kann entweder auf dem eigenen Schiff
angesagt werden, ohne dass eine Probe erforderlich ist. Die erzwungene Inaktivierung der Schilde fir ein
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anderes Schiff macht zwangslaufig eine Aktion ergo eine Probe erforderlich. Um die Schilde zu aktivieren ist
ebenfalls eine Aktion erforderlich, jedoch erhalt man einen Bonus auf den Wurf entsprechend der
verbliebenen Lebenspunkte in Schilde.

Rumpf

Der Rumpf ist das worauf alles bei einem Schiff aufbaut. Sobald dieser Wert auf 0 sinkt ist das Schiff
zerstort. Die Lebenspunkte sollten hier bei der Erstellung der Werte mit am hdchsten sein. Wenn ein
anderer Aspekt des Schiffs (Besatzung usw.) zerstort wird, es allerdings noch Uberschissigen Schaden gibt,
dann wird dieser auf den Rumpf Ubertragen.

Besatzung

Diese Punkte stehen stellvertretend fur die Einsatzteams oder Einheiten, welche der jeweiligen
Schiffsklasse zur Verfuigung stehen. Jede Einheit verfugt Uber 10 Lebenspunkte. Das kénnen Mechaniker,
Soldaten, oder Waffenspezialisten sein. Dieser Wert steht also stellvertretend nicht fur alle
Besatzungsmitglieder, was bedeutet, dass ein Schiff selbst dann noch funktionsfahig ist, wenn dieser Wert
auf 0 fallt. Wahrend ihrer Runde kénnen die SC auf diese Einheiten zurtickgreifen und diesen Befehle
erteilen. Ein Befehl geht immer mit einer Fahigkeitsprobe seitens der SC einher und ist eine Aktion.

Hinweis: Eine Liste von Beispieleinheiten befindet sich noch in der Bearbeitung

Waffensysteme

Dieser Wertepool erfullt ebenfalls mehrere Funktionen. Zum einen gibt das Maximum wie schon bei der
Besatzung eine Auskunft dartber, wieviele Angriffe das Schiff innerhalb einer Kampfrunde ausfuhren kann.
Bei diesem Angriff darf der SC, welcher auf die jeweils angewendete Fahigkeit wirfelt einen Bonus
(Treffsicherheit) hinzurechnen. Dieser Bonus geht verloren sollten die Punkte auf O fallen. Der Angriffsbonus
wird demnach aus den aktiven Waffensystemen abgeleitet, indem der Maximalwert durch die Anzahl der
verschiedenen Munitionstypen dividiert wird. Je mehr Munitionstypen also geladen sind, desto geringer ist
die Treffsicherheit. Wenn der Wert der Waffensysteme auf 0 fallt sind diese inaktiv und es kdnnen keine
Angriffe durchgefuihrt werden.

Munitionstypen

Munitionstypen sind hier nicht spezifiziert, doch in der Theorie sollte es Munitionstypen geben, die auf die
Beschadigung bestimmter Schiffswerte abzielen. Die Treffsicherheit eines Schiffes ist davon abhangig auf
welche verschiedenen Munitionstypen zugegriffen wird. Es muss nicht zwingend Uber die genaue Anzahl
von Munition o.a. Buch gefuhrt werden.

Hinweise: Beispielliste mit Munitionstypen befindet sich in der Vorbereitung.

Name Schaden Effekt

(A) Standard 4W10 Panzerbrechend. Diese Geschosse kommen sehr haufig zum Einsatz und lassen
sich bei jedem Schiffstypen vorfinden. Sie kdnnen gegen ein "nacktes" Schiff
verheerenden Schaden anrichten, doch gibt es durch Panzerungen und Schilde
Malinahmen, um den Schaden die diese Geschosse verursachen kdnnen, entgegen
zu wirken. Schaden wird durch Schilde abgefangen und wirkt gegen den Rumpfwert
eines Schiffs.

(B) TW10 Gezielte Schlage. Impulsgranaten schlagen zwar keine Locher in die AuRenhaut

Impulsgranate eines Schiffes, doch daftir kénnen sie Stellen freilegen auf die dann durch einen
gezielten Treffer schwerer Schaden angerichtet werden kann. Dieser Munitionstyp
greift primar die Schilde eines gegnerischen Schiffs an und kann mit einer
Wahrscheinlichkeit, entsprechend des Waffensystemwerts des angreifenden
Schiffes, zu einer Inaktivitat der Schilde fuhren.
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© 3W10 Flachenschaden. Ein Artillerieschlag betrifft alle Schiffe, die sich auf 4 Feldern befinden. Die

Artillerie angegriffenen Schiffe kdnnen versuchen ein Ausweichmandver zu initiieren. Bei stationaren
Zielen verdoppelt sich der Schaden durch einen Artillerieschlag. Es gilt weiterhin die
Schadensreduktion durch die Schilde.

(D) 2W10 Heimtuckisch. Diese Brandbomben wurden entwickelt, um die Mannschaft des gegnerischen

Brand Schiffes zu demoralisieren. Er greift den Wert der Mannschaft direkt an, es gilt jedoch
weiterhin die Schadensreduktion durch die Schilde.

(E) Virus | 2W10 Entwaffnend. Dieser Munitionstyp sorgt dafur, dass die Waffensysteme auf einem anderen
Schiff ausfallen kénnen oder es zu Fehlfunktionen kommt. Optional kénnen auch die
Zielerfassung betroffen sein, wodurch Angriffswirfe erschwert werden oder das gegnerische
Schiff verliert einen seiner nachsten Angriffe (sofern es Uber mehrere verfugt). Die
Schadensreduktion durch die Schilde gilt auch hier.

Manodver

Steht stellvertretend fUr die Antriebssysteme des Schiffs. Die Lebenspunkte geben Auskunft dartber, wie
widerstandsfahig diese sind. Fallt der Wert auf 0 kann sich das Schiff nicht mehr bewegen und ist demnach
solange mandvrierunfdhig, bis eine Reparatur vorgenommen wird. Die Ladungen sind ein strategisches
Element, welche auch unter Initiative und Ladungen thematisiert werden. lhre Anzahl verrat, wie hoch die
Anzahl der Felder ist, die sich ein Schiff in einer Kampfrunde fortbewegen kann. Um die Entfernungen
besser einschatzen zu kdnnen empfiehlt es sich an dieser Stelle eine Battlemap zu verwenden. Ladungen
konnen fur Ausweichmandver ausgegeben werden, die es erméglichen eine Fahigkeitsprobe abzulegen, die
der Parade aus dem Grundregelwerk gleicht. Die Ladungen erholen sich jede Runde abzUglich der zu
Beginn des Gefechts verbrannten Ladungen. Mehr dazu gibt es in dem Abschnitt Ausweichmandver.

In meinem Beispiel fur die leichte Schiffsklasse sind es 6 Ladungen, was bedeuten wirde, dass sofern das
Schiff noch Uber alle Ladungen verfligt, es diese in jeder seiner Runden fur die Fortbewegung nutzen kann.
Vor Beginn eines Kampfes kann darUber entschieden werden ob und wieviele Ladungen verbrannt werden
sollen. Ladungen zu verbrennen ist eine Entscheidung, die gut Uberlegt sein sollte, da sich der maximale
Wert nicht im Verlauf des Kampfes erholen kann.

Fur diejenigen, die den Schwierigkeitsgrad aufdrehen méchten: Ob man die Anzahl der pro Runde
verfugbaren Ladungen auch im Kampfverlauf von den Lebenspunkten des Mandverwertes abhangig macht
liegt im Ermessen der SL.

Ausweichmanédver

Neben der Initiative kdnnen Ladungen im Kampf dafur verwendet werden, um einem maoglichen Treffer
auszuweichen. Dabei handelt es sich um eine SC Aktion. Anders als bei dem verbrennen erholen sich die
regular ausgegebenen Ladungen mit jeder Runde. Ein Ausweichmandver ist nicht moglich, wenn sich ein
angreifendes Schiff in einem direkt anliegenden Feld befindet oder das Schiff im Augenblick geentert wird.
Es gibt keine Uberschissigen Ladungen innerhalb des Kampfes, d.h. sie zu ,sparen” ist nicht moglich. Ein
Ausweichmandéver kommt einem Parieren Wurf im reguldaren Kampf gleich. Wenn ein Ausweichmanéver
misslingt, kann ebenfalls eine Ladung verbrannt werden, um es erneut zu versuchen (was der Ausgabe
eines Geistesblitzpunktes ahnelt).

Reparatur

Ein Schiff kann in einem Kampf selbst nur notdurftig geflickt werden und maximal die Halfte des
Rumpfwertes regenerieren. Eine vollstandige Regenration ist durch den Besuch eines Trockendocks oder
einer ahnlichen Institution moglich. So etwas ist in einer Gefechtssituation nattrlich undenkbar und erst im
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Nachhinein mit verhaltnismaRig hohen Kosten verbunden. Mégliche bleibende Schaden kdnnten auch zu
dem verschrotten des Schiffs flhren, allerdings obliegt es der SL wie der Aftermath beispielsweise einer
Weltraumschlacht ablauft.

Sobald sich ein SC dazu entschlie3t mit seinem Schiff einen Weltraumkampf zu beginnen oder sich daran
zu beteiligen, wird eine Initiativewurf mit einem W100 absolviert. Die Initiative bildet die Grundlage fur die
Beteiligung an einem Kampf, selbst wenn der Versuch unternommen wird ein feindliches Schiff zu
"Uberraschen". Grundlegend sollten die Schiffe, welche in einem Kampf verwickelt sind, eine eigene
Initiative haben. Diese Initiative kdnnte man auswtrfeln, wobei man den Schiffen je nach Klasse einen
Bonus auf den Initiative Wurf gibt.

Zum Beispiel:

e [eichte Schiffe TW100+15
e mittlere Schiffe TW100
e schwere Schiffe TW100-15

Man kénnte die Schiffsklassen noch starker spezialisieren (z.B. Fregatte, Kanonenboot, leichter Kreuzer
etc.), aber fUr den Anfang erscheint es ausreichend, wenn sich an groben Kategorien orientiert wird.

Strategischer Einsatz von Ladungen

Nach der Bestimmung der Initiative fir den Kampf sollte die Frage gestellt werden, ob und wie hoch die
Anzahl der Ladungen sein soll, die ausgegeben werden kénnen. Die Voraussetzung fur den strategischen
Einsatz dieser Ladungen ist, dass die Ergebnisse der Initiative offen kommuniziert und notiert werden. Fur
jede ausgegebene Ladung steigt das jeweilige Schiff um 10 Punkte in der Initiativereihenfolge. Die Anzahl
der Ladungen lassen sich aus den Werten des Schiffs ableiten.

Eine Ausnahme bilden Schiffe, die passiv sind und (noch) nicht in das Kampfgeschehen eingegriffen haben.
Der genaue Grund fur diese Passivitat spielt keine Rolle, denn wenn dieser passive Zustand durch einen
Angriff, oder ein bewusstes Eingreifen in den Kampf aufgehoben wird, ist es notwendig, dass ein
Initiativewurf absolviert wird und die Bestimmung der Initiative funktioniert wie bereits bei den anderen
Schiffen. Ein passives Schiff muss vor Beginn der nachsten Kampfrunde ankindigen, dass es in dieser aktiv
eingreifen mdchte.

Beispiel: Ablauf zur Ermittlung der Initiative

e SL oder SC kuindigen einen Angriff an.

z.B. durch Floskeln wie: "Waffensysteme aktivieren", "Alle Einheiten auf Gefechtsstation"
oder "Abfangkurs einleiten".

e SC und SL wiirfeln entsprechend der Anzahl, der von ihnen kontrollierten Schiffe, die sich an dem
Kampf beteiligen wollen, oder angegriffen werden einen W100.

¢ Die +XY Werte der jeweiligen Schiffsklasse wird fiir den Initiativewurf hinzugerechnet.

z.B. SC wiirfelt fir sein leichtes Schiff mit dem W100 eine 28 und addiert zusatzlich den
Bonus von 25, wodurch eine Gesamtinitiative von 53 resultiert. SL wiirfelt fir das
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zusatzlich den Bonus von 15, woraus eine Gesamtinitiative von 77 resultiert. Damit konnte
die SL mit diesem Schiff vor dem SC eine Aktion ausfihren.

¢ Ladungen werden vor Beginn der Kampfhandlungen verbrannt oder aufgespart.

z.B. Der SC entscheidet sich 3 von 6 Ladungen zu verbrennen und steigert seinen
Initiativewert auf 83. Die SL verzichtet darauf eine der insgesamt 4 Ladungen des
mittleren Schiffes zu verbrennen, wodurch das leichte Schiff der SC in der
Gesamtinitiative noch vor dem mittleren Schiff der SL Aktionen wahrnehmen kann.

Besatzungsmitglieder wahrend der Initiative

Bei einem mittleren Frachter mit Uber 50 Besatzungsmitgliedern ware es ziemlich miUhsam, kompliziert
und nicht wirklich spannend, wenn man fur jedes einzelne Individuum Entscheidungen treffen musste (ob
als SL oder SC). Aus diesem Grund wird die Besatzung, wie die anderen Bestandteile des Schiffs in
entsprechende Einheiten unterteilt. Diese Einheiten kdnnten mithilfe von Spielsteinen leicht visuell
dargestellt werden. Die SC, genauso wie die NSC sollten in einem Raumkampf eine herausragende Rolle
inne haben und aus diesem Grund als Teil ihrer Runde als Aktion, Einheiten Auftrage erteilen kdnnen. Um
festzustellen, ob es diesen Einheiten gelingt ihren Auftrag erfolgreich auszufiihren, musste der jeweilige SC
auf eine Fahigkeit wirfeln, die in einem direkten Zusammenhang mit der entsprechend erteilten Aufgabe
steht.

Variante: Feste Reihenfolge

Wenn man es jetzt mit mehreren verschiedenen Schiffsklassen auf beiden Seiten zu tun hat, die an einem
Kampf beteiligt sind, dann bietet es sich an im Vornherein eine feste Reihenfolge festzulegen, die sich an
folgendem Prinzip orientiert: Leichte Schiffe handeln vor mittleren Schiffen und schwere Schiffe handeln
zuletzt. Gewdtrfelt wird nur dann, wenn es bei gleichen Schiffsklassen zu einem entsprechenden
Gleichstand kommt. Das hiel3e es werden von der SL Seite und von der SC Seite jeweils drei (stellvertretend
fUr leicht/mittel/schwer) vergleichende Proben (W100) abgelegt. Der Ausgang dieser Proben entscheidet in
dieser festen Reihenfolge dann darUber, wessen leichte Schiffe vor den jeweils gegnerischen Schiffen
handeln darfen usw.

Die SC handeln entsprechend der Initiative ihrer Schiffe. Die Reihenfolge in der die SC handeln, sollten die
SC untereinander entweder auswurfeln oder im Vorfeld untereinander abgesprochen haben. Als Grundsatz
gilt hierbei, dass ein SC spatestens dann eine Aktion wahrnimmt, wenn er oder sie einen Fahigkeitswurf
absolviert, der in einem konkreten Zusammenhang zum Gefecht steht. Die grundlegende Frage lautet, wie
in vielen anderen herausfordernden Situationen in HtbaH auch: Was méchte dein Charakter konkret
unternehmen, damit ihr als Gruppe euer Ziel erreicht? Neben den strategischen Elementen, die sich im Kern
in den Werten des Schiffs oder der Flotte widerspiegeln, sollten es heroische Einzelaktionen der SC sein, die
den Unterschied und damit den Ausgang des Gefechts mitentscheiden.

Hinweis: Eine Liste mit Beispielen fiir Aktionen, die ein SC in seiner/ihrer Runde machen kann.
Was kann ein SC in einer Runde tun?

e Eine Einheit befehligen (= Aktion)
e FEinen Angriff ausfihren (= Aktion)
e FEine Probe flr eine heroische Einzelaktion ausfiihren (= Aktion)
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e Bewegung des Schiffes (= frei)
e Kommunikation mit den anderen SCs (= frei)
e Schadensbericht einholen und Kommunikation mit der Besatzung (= frei)

Ausweichmandver sind dabei ein Sonderfall, der mit den Ladungen korrespondiert, die ein Schiff hat. Wenn
ein Charakter jedoch eine ganz spezifische Vorstellung von einem Pilotenass hat, dann sollte er oder sie
sich entsprechend ein Charakteristikum aussuchen mit dem eine Ausweichprobe gegen das Eintauschen,
eines individuellen Geistesblitzpunkts méglich ist. Der Sinn eines Schiffskampfes ist es auch die
Gegebenheiten, die den SCs durch ihr eigenes Schiff auferlegt werden, zu einem wichtigen Bestandteil zu
machen. Das bedeutet, dass den Spieler*innen klar sein sollte, dass es schwierig wird ihr Ziel zu erreichen,
wenn sie versuchen nur durch heroische Einzelaktionen ein Gefecht zu gewinnen und alle anderen
Mechaniken aul3er Acht lassen.

Rollenspielpotenzial nutzen

Konzentriert man sich zu stark auf die strategisch, taktischen Elemente des Gefechts kdnnte das Rollenspiel
ein wenig ins Hintertreffen geraten. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass trotz der Situation, seitens der SL
der Versuch unternommen wird Fahigkeitswirfe und damit Aktionen der SC in einen dramatischen Kontext
einzufangen. Diesem Anspruch sollten auch die Spieler*innen durch entsprechend angemessene
Reaktionen im Rollenspiel zumindest versuchen gerecht zu werden. Wenn die SL eine dramatische
Situation beschreibt und ausschmuckt, dann sollte die Erwiderung der Spieler*innen zunachst im
Rollenspiel und erst danach in der Ansage einer konkreten Aktion liegen.

Also nicht:

SL: Bei eurer Flucht steuert ihr direkt auf ein Meteoritenfeld zu, wahrend ihr noch immer
von euren Verfolgern mit Protonentorpedos beschossen werdet. Auf der Bricke herrscht
konzentrierte Anspannung und alle halten die Luft an, als euer Schiff bedrohlich nahe an
einem groBen, kantigen Meteoriten vorbeifliegt. Vielleicht zu nah, denn mit einem
plotzlichen Ruck und der lauten Warnung des Bordcomputers: "Achtung! Aulenhille in
Sektion C hat kritischen Schaden genommen." wird euch klar, dass der Meteorit die
AuBenhllle in der Nahe der Maschinenrdaume beschadigt haben konnte.

SC 1: "Ich wirfel auf Wundenheilen, damit sich unser Besatzungswert erholt und falls sich

irgendjemand bei einem Sturz verletzt hat."

Der Charakter |asst an dieser Stelle recht viel Rollenspielpotenzial liegen.
Alternativ kénnte der Spieler oder die Spielerin ndmlich auch so reagieren:

SC 1: Ich schaue mich panisch auf der Bricke um. Sehe ich irgendjemanden auf Anhieb der
verletzt ist? Nur um sicher zu gehen rufe ich: "Ist jemand verletzt? Walker, Decartes!".

SC 2: "Bei mir ist alles in Ordnung! Waffensysteme sind weiter online, aber der Rumpf hat
Schaden genommen."

SC 3: "Mir geht's auch gut. Nur eine kleine Schramme." SL was befindet sich in der Nahe
der Sektion C?"

SL: "Der Maschinenraum befindet sich dort in der Nahe. Du weift auch, dass die Crewmen
Lawson, Dorst und Techenko dort sein missten."
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SC 3: "Williams! Schnell zum Maschinenraum, holen sie die Crewmen da raus! Wir halten
hier die Stellung und finden einen Weg die Kerle hinter uns abzuschitteln."

SL: Da kommen wir dann in der nachsten Runde zu. SC 1 was mochtest du als Aktion in
dieser Runde machen?

SC: Ich laufe so schnell es geht in die Richtung des Maschinenraums, um die Crewmen aus
dem Maschinenraum zu holen.

SL: Du rennst durch die engen Korridore eures Schiffs und kommst auf dem Maschinendeck
an, wo du schon von weitem Schmerzensschreie héren kannst. Du siehst Crewman Techenko,
der neben einem vor Schmerz stdéhnenden Besatzungsmitglied kniet.

SC: Ich brille den Leuten sofort entgegen, "Kommen sie hier raus! Hier kann es jeden
Augenblick zu einem Hillenriss kommen!"

SL: Einer der Manner schaut auf und erwidert "Sir, Crewman Dorst ist verletzt. Er kann
sich nicht bewegen!"

SC: Ich méchte zusammen mit dem Crewman den Verletzten packen und dann so schnell wie
moglich hier raus.

SL: Ok. Wirfel bitte auf eine Fahigkeit mit der du entweder, das unverletzte
Besatzungsmitglied aufmunterst, dich deiner physischen Fahigkeiten bedienst oder mithilfe
deines medizinischen Wissen die Wunde einschatzt, welche das Crewmitglied erlitten hat.

Sollte es nicht gelingen, dann wird es nur gelingen das unverletzte Besatzungsmitglied zu retten und
vielleicht kann es in der nachsten Runde tatsachlich zu einem Hullenriss kommen. All das kann man dann
in den Schiffswerten widerspiegeln. So z.B. dass sich nur die Halfte des Besatzungswertes regeneriert oder
dass die Aktion keinen unmittelbaren Einfluss auf den Wert hat, daftir aber ein Vorteil in der nachsten
Runde geschaffen wird. Die beschriebene Situation ist dramatisch und zugleich von strategischer
Bedeutung. Zwei SC schlagen zurlck und verfolgen das Ziel vor dem eventuell als "zu stark" eingeschatzten
Gegner zu fliehen, wahrend der dritte SC darauf bedacht ist das Leben einiger Crewmitglieder zu retten.
Die Ausgange der Wurfelproben haben einen leicht abzuleitenden Effekt und es gestaltet sich insgesamt
spannender, als lediglich Uber die sich verandernde Schiffsstatistik Buch zu fihren. Ein Schiffskampf wird
auf diese Art, eine Reihe auszuspielender kleinerer Rollenspielmomente.

Regelspezifische Charakteristika

Auch wenn es grundlegend Sinn ergeben wurde eine hierarchische Struktur auf einem Schiff zu haben, so
ergibt es weniger Sinn eine Befehlsstruktur unter den SC zu etablieren. Das hat den einfachen Grund, dass
jeder SC, wenn er oder sie an der Reihe ist das machen sollte, was er oder sie fur richtig halt und nicht das,
was der Spieler oder die Spielerin des SC, der den Kapitansrang inne hat, fur strategisch kligsten halt. Aus
diesem Grund fungieren die Rollen auf einem Schiff starker wie die bereits etablierten Charakteristiken, die
mithilfe der Ausgabe eines Geistesblitzpunktes von einem Charakter zur Geltung gebracht werden kénnen.
Der Kapitan oder die Kapitanin konnte beispielsweise das Charakteristikum "Der Letzte macht das Licht aus"
haben. Die positive Seite dieses Charakteristikums kdnnte sein, dass die Sturheit selbst im Angesicht des
Todes einen motivierenden Einfluss auf die Besatzung hat, wodurch sich eine verlorene Einheit regeneriert.
Die Kehrseite kdnnte sein, dass das genaue Gegenteil eintritt und eine Einheit desertiert und von Bord
flieht.
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Hier mal ein paar Beispiele furr Charakteristika, die die SL den Spieler*innen bei der
Charaktererstellung anbieten konnte und die fir den spezifischen Weltraumkampf einen
dramatischen Einfluss haben kénnten:

o Der Letzte macht das Licht aus!

o Positiver Effekt: Eine verlorene Einheit regeneriert sich sofort. (+10 Besatzung)
o Negativer Effekt: Eine Einheit desertiert (-10 Besatzung)

e Machtiger Badaknall!:
o Positiver Effekt: Du kannst sofort geladenen Munitionstyp austauschen ohne deine Aktion zu
verlieren.

o Negativer Effekt: Ein Fehler im Nachladeprozess, sorgt daflr, dass ein Munitionstyp fur mindestens
eine volle Runde nicht nachgeladen werden kann.

e Erist Tod Jimbo!:
o Positiver Effekt: Der Verlust einer Einheit sorgt dafur, dass die verbleibenden Einheit 15% effektiver
sind.
o Negativer Effekt: Der Verlust einer Einheit sorgt dafur, dass die Moral der Besatzung sinkt um 15%.

e Schiffe haben auch Gefiihle!:

o Positiver Effekt: Der Versuch eine erfolgreiche Reparatur (auBer an Besatzung) durchzufuhren ist um
30% erleichtert.

o Negativer Effekt: Durch Komplikationen kann ein Misserfolg bei einem Reparaturwurf zu einem
zusatzlichen Schaden von 3W10 an dem zu reparierenden Schiffsteil fihren. Sollte der Teil des
Schiffs bereits 0 Punkte haben, geht der Schaden auf den Rumpf Uber oder das System braucht eine
Runde langer um erneut als aktiv zu gelten.

e Das Lucard Manover:

o positiver Effekt: Anstatt eine Ladung fur ein plotzliches Ausweichmandver zu verbrauchen tauscht
der SC einen seiner Geistesblitzpunkte ein, um das Ausweichmandver durchzufihren. Der Wurf ist
um 25% erleichtert.

o negativer Effekt: Einer der Antriebskerne Uberhitzt. Der Pilot oder die Pilotin kann fir 2 Runden nur
auf eine begrenzte Anzahl an Ladungen zuruckgreifen.

Die SC entscheiden wann sie durch den Eintausch gegen Geistesblitzpunkte ihre positiven Effekte auslosen.
Negative Effekte konnen das Gefecht spannender machen, es ist jedoch wichtig zuerst zu fragen, ob der
SC einen Geistesblitzpunkt zuriickerhalten mochte. Stimmt der Spieler oder die Spielerin zu, dann tritt
der negative Effekt ein und der SC erhalt einen Geistesblitzpunkt. In der Aktionsrunde eines SC kann nur
einmal ein Geistesblitzpunkt eingesetzt werden, demnach ware es regelwidrig, wenn nach dem Erwerb
eines Geistesblitzpunkt in der gleichen Runde der positive Effekt durch den SC ausgel6st wird.

Die SL sollte sparsam mit dieser Mechanik umgehen und sie nur einsetzen, um das Gefecht spannender zu
gestalten. Es sollte kein Mittel sein, um die SC fur ihr Verhalten oder Ahnliches zu bestrafen.

Anzahl der Aktionen fiir die NSC

Als Spieler ware es recht langweilig, wenn die SL genauso lange brauchte wie alle SC zusammen. Eine
einfache Faustregel ware wie folgt:
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o |eichte Schiffe 1-2 Aktionen
¢ mittlere Schiffe 2-3 Aktionen
o schwere Schiffe 3-4 Aktionen

Diese Methode macht es um so einfacher, wenn man es mit einer Raumschlacht zu tun hat an der mehrere
Schiffe beteiligt sind. Diese Faustregel kann auch auf die verbtindeten Schiffe der SC angewendet werden.
In so einem Fall sollte die SL jedoch eingreifen, wenn die SC dazu Ubergehen, die verblndeten Schiffe als
Schutzschilde zu benutzen, um von ihrem eigenen Schiff Schaden abzuwenden. Diese Methode bietet sich
besonders bei groBen Gruppen ab 4 Personen an. Die Zehnerstelle des Wertes Waffensysteme gibt Auskunft
daruber wie oft ein Schiff theoretisch in einer Kampfrunde angreifen kann. Ein Angriff kann nur durch eine
Aktion d.h. einen Fahigkeitswurf ausgefuhrt werden.

Festlegen von Umgebungseffekten

Als SL steuert man in einem Raumkampf nicht nur die gegnerischen Schiffe, sondern ist auch fur die
Umgebung in der dieser Kampf stattfindet verantwortlich. Uber einem dicht besiedelten Planeten, in einem
Asteroidenfeld oder im Bauch eines intergalaktischen Spacewurms? Welche Gefahren gehen von dieser
Umgebung aus? Dieser Aspekt kdnnte immer dann zur Geltung kommen, sobald alle am Kampf beteiligten
Schiffe ihren Zug gemacht haben. Es bietet sich an im Vorfeld einfach eine nummerierte Liste zu erstellen,
auf die man im Kampfverlauf wirfelt. Wie reagieren die SC bsp. darauf, wenn aus dem Nichts eine dritte
Fraktion erscheint, die entweder auf ihrer Seite oder auf Seiten der Gegner in das Kampfgeschehen
eingreifen kdnnte? Was wenn eine plétzliche Sonneneruption auf beiden Schiffen fir den temporaren
Ausfall der Schilde sorgt, wodurch sich die vorher nicht gegebene Gelegenheit bietet das Schiff zu entern?
(Eine Beispielliste wird noch erstellt)

Hinweis: Eine Liste mit Beispielen fir Umgebungseffekte befindet sich in der Bearbeitung.

Voruberlegungen zum Kontrahenten der SC

Um es fUr die SL einfacher zu machen, sollte sie sich vor einem Kampf Gberlegen, welche Entscheidungen
der NSC Kapitdn oder die Kapitanin treffen wirde. Das hangt sehr stark von der jeweiligen Motivation ab.

e Versucht der NSC zu verhandeln, sobald die Schilde der SC ausgefallen sind?

e Wird der NSC versuchen das gegnerische Schiff zu entern oder strebt der NSC die Zerstorung des
Schiffs an?

e Versucht der NSC vor den SC zu fliehen oder diese zu verfolgen?

Die Motivation des NSCs kann auch sehr informativ im Bezug auf dessen Methoden und Ausristung sein.

¢ Welche Munitionstypen wird er mit einer hohen Wahrscheinlichkeit einsetzen, wenn er plant die SC
gefangen zu nehmen?
e Madchte er primar das Schiff unbeschadigt lassen und die Besatzung los werden?

Umgang mit NSC Schiffen

Der Umgang mit den Verbundeten sollte davon abhangig sein, welche Rolle diese konkret in dem Gefecht
zwischen der feindlichen NSC und den SC spielen sollen. Es gibt an der Stelle vielerlei Optionen auf die du
als SL zuruckgreifen kannst. Wobei ich diese kurz beleuchten méchte. Letztendlich liegt die Entscheidung
wie bei allem anderen auch bei dir:
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Option 1

Du machst die Aktionen der Verbtindeten von den SC Aktionen abhangig. Naturlich hat in der Theorie jedes
Schiff Werte, allerdings interessieren bei dieser Methode letztendlich nur bestimmte Schiffe und nicht
alle Schiffe. Die Verblindeten haben einen eigenen Willen und du musst fur die Entscheidungen und den
Ausgang dieser Entscheidung als SL nicht zwingend gegen dich selber wurfeln oder dartber Buch fuhren,
wie viel Schaden der eine kleine Jager bekommen hat bevor er mandvrierunfahig ist. Das Einzige was du dir
an der Stelle Uberlegen solltest ist, was die Verblndeten machen werden und dies offen als Aktion den
Spieler*innen mitteilen. Wenn man méchte, dass der Kampf schnell geht und gleichzeitig das Gefuhl
aufkommt, dass man in einer grol3en Weltraumschlacht steckt, dann haben es rundenbasierte Kampfe
leider an sich, dass die Kdmpfe langsamer werden je mehr Teilnehmer man dem Gefecht hinzufiigt. Diese
Methode bietet sich an, wenn der Fokus auf Rollenspiel gelegt wird, so dass die Spieler*innen verstehen
nicht sie sind es, die auf den Verblndeten hoffen sollten, sondern umgekehrt. Sie sind die Luke Skywalkers
und Han Solos dieser Welt und nicht Pilot Nr. 37 ohne Screentime.

Option 2

Falls dir alleine bei der Vorstellung von verschiedenen Munitionstypen mit einem klaren Damage Output
das Wasser im Munde zusammenlauft, dann ist diese Option eher etwas fuir dich. Im Grunde triffst du
folgende Entscheidungen nacheinander und in deiner Runde triffst du die Entscheidung. Alternativ kannst

du auch den Spieler*innen ermdoglichen die Bewegungen der Verbiindeten anzusagen. Folgende Schritte
arbeitest du ab:

e bestimme die Schiffsklasse und ubernehme die Punkte fur den Rumpf
e lege den Angriffsbonus fest

e |ege eine allgemeinen Fahigkeitswert fest oder iUbernehme den héchsten der Schiffsklasse (abgesehen
von RumpkF)

e |ege die Munitionstypen fest, um den Schaden, den das Schiff macht zu bestimmen

Je nachdem in welchem spezifischen Setting ein Weltraumkampf stattfinden soll, erscheinen weitere
Anpassungen notwendig, welche hier in diesen optionalen Sonderregeln zusammengefasst oder
ausgehend von einigen weiter oben erlduterten Aspekten weiterentwickelt werden.

Sprunge zwischen Systemen

Sprunge zwischen verschiedenen Systemen, konnten eine gewohnliche Sache im jeweils gewahlten Setting
sein. Dafur sollte das Schiff mindestens eine Runde bendtigen, um sich auf den Sprung vorzubereiten.
Zusatzlich kdnnte man es erschweren indem auf eine bestimmte Fahigkeit gewirfelt werden muss oder
das Schiff fur die entsprechende Runde nicht angegriffen wird. Eine Bedingung kénnte sein (sofern mit
einer Battlemap gespielt wird), dass ein Sprung in ein anderes System nur an den Randern maoglich ist,
wodurch beispielsweise eine Flucht und Verfolgungsjagd wesentlich spannender ware, als eine sofort
ermoglichte Fluchtoption.

Regeln fur Massenschlachten

Die oben angedachten Regeln sind naturlich viel zu kompliziert méchte man eine epochale
Weltraumschlacht simulieren, bei der hunderte Schiffe einander bekampfen. Um es simpel zu halten bietet
es sich an Aktionen zu vereinfachen (wie oben veranschaulicht) und den einzelnen Schiffen, abgesehen von
denen, die im Vordergrund stehen, lediglich eine Anzahl an "Slots" zuzuordnen die darUber bestimmt
wieviele Treffer diese einstecken kdnnen. Auf diese Weise bereitet man nicht 10.000 Statistische Daten fur
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jedes Schiff, welches in der Schlacht beteiligt ist an. Mehr zu den Slots im nachfolgenden Abschnitt.

Um es dynamisch zu halten kénnte man am Ende jeder Runde eine vergleichende Probe fur die beiden
Flotten werfen lassen, um festzustellen wie hoch die Anzahl der Schiffe ist, die jede Seite pro Kampfrunde
verliert. Jeder oder ein SC wurfelt stellvertretend flr einen Teil der Einheiten eine vergleichende Probe
gegen die SL. Die Verluste kdnnen nach Belieben skalieren, um es jedoch nicht zu abstrakt wirken zu lassen
empfiehlt es sich eher kleinere Zahlen zu notieren. Bei zu groRen Zahlen ist davon abzusehen, da es zu
einer Begleiterscheinung ohne sonderlich nennenswerten Einfluss auf die Konfrontation zwischen den
eigentlich interessanten SC und NCC wahrgenommen werden kdnnte. Um dem Vorzubeugen kénnte man
den Ausgang dieser vergleichenden Probe nutzen, um beispielsweise negative oder positive Umwelteffekte
fUr den konkreten Weltraumkampf abzuleiten. Vielleicht rast gerade ein explodierendes verblndetes Schiff
auf das Schiff der SC zu und es muss ein unvorhergesehenes Ausweichmandver eingeleitet werden.
Vielleicht gelingt es aber auch einem kleinen Verband verbundeter leichter Schiffe den Gegner
Uberraschend zu flankieren, wodurch das Artilleriefeuer des Gegners auch dessen eigene Schiffe treffen
kénnten.

Wie bereits geschrieben: Von so einer Simulation ist unbedingt abzusehen, wenn man nicht plant den
Kampfverlauf im konkreten Kampf der Spieler*innen in irgendeiner Art und Weise zu thematisieren. Man
sollte sich im Vorfeld zwar Gedanken machen, welche Armee oder Flotte wahrscheinlich gewinnen wird,
aber das entscheidende Element ist an der Stelle der Kampf zwischen den SC Schiffen und NSC Schiffen.
Alles andere muss nicht zwingend simuliert werden, wenn man die Konfrontationen in denen die PCs
verwickelt werden als Wendepunkte stilisiert. Es ist wichtig, dass man an der Stelle auch nicht vergisst, dass
man ein Charakterfokussiertes Rollenspiel spielt.

Slots statt Lebenspunkte

Wie bereits mehrfach erwahnt soll der Weltraumkampf spannend sein und méglichst schnell abgehandelt
werden kdénnen. Es obliegt naturlich jeder SL selbst wie oft es zu Situationen kommt die eine
Weltraumschlacht auslost, gerade fur euch kdnnte das standige "tracking" der Lebenspunkte eine
muhselige und nervtdtende Angelegenheit werden. Deshalb gibt es auch die Option, dass man Slots statt
Lebenspunkte nimmt. Das Prinzip ist simpel und eigentlich ahnlich zu dem bereits bekannten Schiffe
versenken. Alles was ihr machen musst ist durch 10 zu dividieren und fertig. Fir jeden W10 an Schaden
verliert das Schiff einen Slot je nachdem mit welchem Munitionstypen gefeuert wurde. Nehmen wir das
Beispiel von oben, dann sieht das folgendermal3en aus:

e Besatzung: 30/30 -> 3 Kastchen

e Schilde: 20/20 -> 2 Kastchen

e Rumpf: 200/200 -> 20 Kastchen

o Waffensysteme: 10/10 -> 1 Kastchen
e Mandver: 30/30 -> 3 Kastchen

Natirliche Erholung von Schaden

In einem Weltraumkampf riskiert jeder Kapitan sein eigenes Leben und das Leben seiner Besatzung. Die
"Lebenspunkte" kdnnten dabei nicht nur als harte statistische Werte Gber das physische Wohlbefinden der
Besatzung interpretiert werden, sondern auch als Information tber ihre mentale Verfassung oder Moral.
Wenn ein Schiff getroffen wird, dann muss der Kapitan (bzw. die PCs) dartber entscheiden ob zusatzliche
Besatzungsmitglieder fur bestimmte Reparaturen abkommandiert werden sollen. Bei einer Besatzung von
30, wie in unserem Beispiel kann pro Runde 3W10 repariert werden. Sobald die Besatzung reduziert wird
sinkt auch die natlrliche Erholungsrate. Zum Beispiel wenn ein Schiff gerade geentert wird, dann ist
mindestens 1TW10 der Besatzung mit der Verteidigung beschaftigt und es kdnnte nur 2W10 repariert
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werden. Die Schaden am Rumpf sollten in einer richtigen Werkstatt repariert werden. An der Stelle ware es
sinnvoll, dass Schaden am Rumpf nur bis zur Halfte der maximalen Lebenspunkte repariert werden
kénnen. In unserem Beispiel waren das also 100 Lebenspunkte. Besatzung zu "regenerieren” sollte deutlich
schwieriger sein und in jedem Fall mit einem Fahigkeitswurf der PCs verbunden werden.



LIZENZ UND QUELLEN

Dieses Buch wurde am 26. September 2026 automatisch aus dem How-to-be-a-Hero-Wiki (howtobeahero.de)
zusammengestellt. Die Texte stammen von der Wiki-Community und stehen unter der Lizenz Creative Commons
Namensnennung - Nicht-kommerziell - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 (CC BY-NC-SA 4.0). Du
darfst das Buch teilen und verandern, solange du die Quelle nennst, es nicht kommerziell nutzt und Bearbeitungen
unter derselben Lizenz weitergibst.

Die Autorinnen und Autoren jeder Seite findest du in der Versionsgeschichte im Wiki. Aktuelle Fassungen,
Diskussionen und Korrekturen gibt es dort ebenfalls, dieses PDF ist eine Momentaufnahme.

How to be a Hero e. V., https://howtobeahero.de

ENTHALTENE SEITEN

1. Fahrzeugmodul: Schiffe & Raumschiffe - https://howtobeahero.de/index.php?title=Fahrzeugmodul%3A+Schiffe+%26+Raumschiffe
&oldid=33147

16 Q\@Agoa =



