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Was ist Firestorm: Taskforce ..? 

Willkommen in der Firestorm Galaxie 
 

Firestorm: Taskforce ist eine aufregende neue 

Erweiterung für die explosive Firestorm Galaxie. Im Jahr 

2009 erlebten Spieler zum ersten Mal die Firestorm-

Galaxie auf den Spieltischen und seitdem ist diese über 

die Jahre an Modellen, Regeln und Hintergrund 

gewachsen. 

Diese fiktionale Galaxie wird von zahlreichen Spezies 

bevölkert, diese werden in die Kernvölker und eine Reihe 

von verbündeten Völkern unterteilt werden. Die Völker 

der Firestorm Galaxie haben sich in zwei gewaltigen 

interstellaren Allianzen, der Allianz von Kurak und der 

Zenianischen Liga, gegeneinander verbündet.  

Das Herz der umfangreichen Galaxie bildet Firestorm 

Armada 2.0, ein Regelwerk für ein Tabletop-Spiel, dass 

sich zu einem ansprechenden, durch Spieltiefe und 

Detailreichtum gekennzeichnetem Spiel entwickelt hat. 

Diese Regeln stehen zum kostenlosen Download auf 

www.spartangames.co.uk zur Verfügung. 

Über die Jahre wurde Spartan Games von seinen Spielern 

immer wieder dazu aufgefordert ein Spiel zu entwickeln, 

dass sich zum Einstieg eignet. Dazu sollte es schnell und 

kostengünstig zu spielen sein, um neuen Spielern einen 

Weg in die Firestorm Galaxie zu weisen. 

Das Ergebnis ist Firestorm: Taskforce, ein schnelles, 

einfaches und actionreiches Regelwerk, welches 

entwickelt wurde um es den Spielern zu ermöglichen ihre 

Truppen schnell für das Schlachtfeld zusammenzustellen, 

einige Würfel  zu werfen und ihnen dabei zuzusehen, wie 

sie von einer zerstörerischen Salve Laserstrahlen zerstört 

werden. 

Einfache Spielmechanismen, vereinfachte Bewegung, 

leicht erlernbare Kampfregeln und intuitive 

Würfelmechaniken machen den Reiz des Spiels aus. 

Dabei wurde Firestorm Taskforce nicht entwickelt um 

Firestorm Armada 2.0 als Regelwerk zu ersetzen. Es ist 

ein Begleitprodukt, welches das Bedürfnis der Spieler 

nach einem kostengünstigen und kurzweiligen Spiel  

bedient. Wenn Spieler auf viel Flexibilität und Optionen 

Wert legen, um ihre Schiffe und Flotten individuell 

auszurüsten und zusammenzustellen, dann sind die 

Regeln von Firestorm Armada 2.0 ideal dafür geeignet.

Neue Spieler, die in die Firestorm Galaxis aufbrechen 

wollen, oder Spieler, die ein schnelles, einfaches, nur 

knapp über 30 Minuten dauerndes Spiel wollen, können 

dazu Firestorm: Taskforce nutzen. Beide werden mit 

einem gemeinsamen Satz von hochdetaillierten 

Raumschiffen gespielt, und Spieler können zwischen den 

beiden Regelwerken wechseln, ohne viel Geld in teure 

Modelle investieren zu müssen. 

Zusätzliche Unterstützung für die Spiele wird direkt über 

die Spartan Games Website angeboten, dort findet ihr 

Szenarios und Datenkarten und könnt sie  herunterladen. 

Besuche uns auf www.spartangames.co.uk. 

Events und Turniere 
Von Anfang an wurde Firestorm: Taskforce auch für 

organisierte Spielevents und Turniere entwickelt. Die 

schnellen Spielmechaniken vereinfachen das Planen und 

Spielen von Turnieren und sollen Geschäften dabei helfen 

Veranstaltungen zu organisieren. 

Auf www.spartangames.co.uk findet sich der CƛǊŜǎǘƻǊƳΥ 

¢ŀǎƪŦƻǊŎŜ нлмс ¢ƻǳǊƴŀƳŜƴǘ DǳƛŘŜ als kostenloses PDF 

zum Download.  

In Kürze werden Turnier-Sets über unseren Onlineshop 

zum Kauf angeboten. Diese Sets werden Preise und 

Trophäen für die Turnierteilnehmer enthalten. 

Wir sind über die Veröffentlichung von Firestorm: 

Taskforce sehr erfreut und freuen uns darauf Fotos von 

euren aufregenden Raumschlachten zu sehen und von 

euren Turniersiegen zu hören. 

 



Spielgrundlagen 
Firestorm Taskforce wurde entwickelt, um eine schnelle 

und furiose interstellare Raumschlachterfahrung  zu 

bieten. Die Spielmechaniken sind einfach und leicht zu 

erlernen, um den Spielern zu erlauben rasch ihre 

militärischen Schlüsseleinheiten taktisch zu platzieren 

und somit den Sieg über ihren Gegenspieler 

davonzutragen. 

In diesem Kapitel werden die Grundregeln dieses 

schnellen und dynamischen Spiels erklärt. 

Was man zum Spielen benötigt 
Wenn man Firestorm Taskforce spielt braucht man 

Folgendes: 

¶ Spartan Games Modelle, um die Streitkräfte in 

der Firestorm Galaxie darzustellen. 

¶ Ein Schlachtfeld oder andere geeignete 

Spielfläche. Die Größe der Spielfläche ist 

abhängig von der Punktanzahl an Modellen, die 

verwendet werden. 

¶ Spiel-Marker, um die verschiedenen Effekte und 

Zustände im Spiel darzustellen. 

¶ Mehrere 6-seitige Würfel. 

¶ Eine Flottenliste, die die Schwadronen und 

Kampfgruppen, welche in die Schlacht geführt 

werden, aufführt. Diese können bis zu einem 

Ƴaximalen Clotten ²ert (MFW) 

zusammengestellt werden, der vor dem Spiel 

festgelegt werden muss. 

¶ Eine Kopie der ORBAT deines Volkes (engl. hǊder 

of .ŀǘtle), mit den Regeln deiner Modelle. 

Modelle und ihre Bases 
Das Spiel nutzt hochdetaillierte Modelle von Spartan 

Games, verfügbar über www.spartangames.co.uk oder 

bei anderen Händlern. 

Alle Modelle werden mit Acryl-Basen geliefert, welche 

präzise im „Laser-Cut-Verfahren“ hergestellt wurden. Die 

Modelle haben mindestens einen Flugständer, der 

genutzt wird, um die Distanz zu einem Ziel zu messen. 

Die Basen selbst werden genutzt, um die Sichtlinie, 

Feuerwinkel und den eindeutigen Standort der Miniatur 

beim Einsatz von Gelände auf dem Tisch darzustellen. Es 

ist essentiell, das jede Miniatur das Base nutzen a¦{{, 

mit der sie geliefert wurde. 

Abmessen und Vorabmessen 
In Firestorm: Taskforce werden alleEntfernungen in Zoll 

gemessen, kurz “. Ein Maßband ist der einfachste Weg 

Entfernungen abzumessen. Hat man kein Maßband mit 

Zoll zur Verfügung, gilt die folgende Umrechnung 

benutzen: 

 1 Zoll = 2,5 Zentimeter 1“ = 2,5 cm 

Das Vorabmessen von Entfernungen ist zu jeder Zeit 

erlaubt, egal aus welchem Grund. Iin diesem Spiel geht es 

um taktische Fertigkeiten, nicht darum Entfernungen 

abzuschätzen. 

Das Schlachtfeld 
Die Spielfläche auf der man Firestorm: Taskforce spielt, 

nennt sich Schlachtfeld. Der einfachste Weg ein 

Schlachtfeld einzurichten ist  schwarzen Stoff über einen 

Tisch zu legen. Man könnte zusätzlich etwas Gelände aus 

der eigenen Sammlung, wie Asteroidenfelder benutzen. 

Auf {Φмн finden sich die Beschreibungen der 

verschiedenen Gelände-Typen. Viele Geschäfte und 

andere Spielertreffpunkte können Spielfelder und 

Gelände stellen. 

Die Ablage 
Die Ablage ist ein Ort abseits des Spieltisches, an dem 

man zerstörte Modelle und „verbrauchte“ Kurz- Strecken- 

Raumfahrzeuge KSR  (engl. = SRS Short Ranged 

Spacecraft) ablegt. 

Wir empfehlen Spielern die Nutzung dieser Fläche, da  sie 

dabei hilft den Spieltisch ordentlich zu halten. Das 

Aussehen des Spieltisches wird cineastischer und es wird 

dadurch auch einfacher den Überblick über das 

Spielgeschehen zu behalten. 

Spielmarker 
Um Spieleffekte darzustellen nutzt Firestorm: Taskforce 

eine ganze Reihe von Spiel-Markern, die im Folgenden 

beschrieben werden: 

Aktivierungsmarker 
Dieser Marker signalisiert, dass das Geschwader 

bereits aktiviert wurde. Jedem Geschwader 

kann maximal ein Aktivierungsmarker 

zugewiesen werden. Eine Schwadron mit einem 

Aktivierungsmarker kann nicht weiter an der laufenden 

Spielrunde teilnehmen, außer um sich zu verteidigen.  



Schadensmarker 
Dieser Marker wird verwendet, um den 

erlittenen Schaden einer Miniatur innerhalb 

eines Geschwaders anzuzeigen. Sobald die 

Anzahl der Schadensmarker eines Modells mit ihren 

Trefferpunkten übereinstimmt wird das Modell als 

Verlust vom Spielfeld entfernt. Modelle mit 

Schadensmarkern reduzieren die Summe ihrer Erfolge bei 

einem Angriff um die Anzahl des erlittenen Schadens. 

Dies gilt für Erfolge aus Angriffen mit Waffensystemen, 

Bombereinsätzen oder Entermanövern. 

Unordnungsmarker 
Dieser Spielmarker wird benutzt, um zu 

kennzeichnen, dass ein Geschwader unter 

einem negativen Moraleffekt oder sonst einer 

Störung leidet. Modelle mit Unordnungssmarker 

reduzieren ihre Erfolge bei Verteidigungswürfen um die 

Anzahl der Unordnungssmarken. Darunter fallen Erfolge 

zur Verteidigung gegen Waffensysteme, Bombereinsätze 

oder Entermanöver. 

Verdeckt Marker 
Dieser Marker symbolisiert, das ein 

Geschwader zum Teil schwer mit Geschützen 

anzuvisieren ist. Er wird bei Modellen mit 

aktiven Tarnfeldern oder bestimmten Szenario-

Sonderregeln benutzt. 

Die Benutzung von Aktivierungsmarkern 
In jeder Spielrunde darf man alle seine Geschwader 

abwechselnd aktivieren und es kann manchmal schwierig 

werden, sich zu merken welche Geschwader bereits 

aktiviert wurden und welche nicht. Um die Übersicht 

nicht zu verlieren, platziert man am Ende der Aktivierung 

eines Geschwaders einen Aktivierungsmarker, wodurch 

gekennzeichnet wird, dass es in dieser Spielrunde nicht 

noch einmal aktiviert werden kann. 

Ein Geschwader, welches noch nicht aktiviert wurde und 

keinen Aktivierungsmarker hat zählt als „Bereit aktiviert 

zu werden“. Es gibt einige Ereignisse bei denen ein 

Geschwader einen Aktivierungsmarker erhalten kann, 

ohne dass der  dazugehörige Spieler es selbst aktiviert 

hat.  

Bomber und Abfangjäger 
Auf dem Foto kann man zwei KSR-Spielsteine der 

Terranischen Allianz erkennen, links den größeren 

Bomberspielstein und rechts einen Abfangjägerspielstein. 

 

 

 

 

 

 

 

Im hinteren Bereich kann man eine Vertiefung für 

Mikrowürfel erkennen, die in Firestorm: Taskforce nicht 

verwendet werden aber ein essentieller Bestandteil von 

Firestorm Armada sind. Man sollte seine Mikrowürfel gut 

aufbewahren, falls man später zu Firestorm Armada 

wechseln möchte. Auf Seite 22 finden sich weitere 

Informationen zur Verwendung von KSR-Spielsteinen. 

 



Allgemeines zu Würfeln 
!ƴŦŀƴƎǎ-²ǸǊŦŜƭ 

Es gibt Spieleffekte die festlegen wie viele Würfel man 

wirft. Immer wenn eine Regel die Anfangs-Würfel 

erwähnt, ist die Anzahl der Würfel gemeint, bevor 

weitere Würfel durch Effekte (Beispiel: Mechanik der 

Explodierenden Würfel) hinzukommen. 

9ƛƴŜƴ ²о ǿŜǊŦŜƴ 

In einigen Fällen, zum Beispiel bei einem Entermanöver, 

müssen Spieler einen einfachen Wurf mit einem W3 

durchführen. Um einen W3 zu werfen, würfelt man einen 

sechsseitigen Würfel (W6) und zählt 1,2 = 1; 3,4 = 2; 5,6 = 

3. 

9ƛƴŜƴ ¢ǊŜŦŦŜǊ ŜǊǿǸǊŦŜƭƴ 

Alle Trefferwürfe benötigen eine 4, 5, oder 6, um einen 

oder abhängig von der verwendeten Mechanik mehrere 

Erfolge, zu generieren. 

Arten von Würfelmechaniken 
aŜŎƘŀƴƛƪ ŘŜǊ ŜȄǇƭƻŘƛŜǊŜƴŘŜƴ ²ǸǊŦŜƭ 

Die meisten Würfelwürfe in Firestorm Taskforce nutzen 

die Mechanik der explodierenden Würfel, um Treffer zu 

generieren. Falls nicht anders erwähnt, nutzt man die 

Mechanik der explodierenden Würfel. Sie funktioniert 

wie folgt: 

1. Wirf die !ƴŦŀƴƎǎǿǸǊŦŜƭ 

2. Lege alle Würfel, die einen Erfolg sind, beiseite 

und zähle die Anzahl der Sechser 

3. Explodieren: Wirf einen zusätzlichen Würfel für 

jede Sechs, genau wie zuvor, mit den gleichen 

Treffer-Modifikatoren. 

4. Wiederhole Schritt 2. und  3. bis keine weiteren 

Erfolge mehr erzielt werden. 

5. Zähle die Gesamtsumme der Erfolge, von allen 

gewürfelten Würfeln. Jede Sechs zählt 

außerdem als ȊǿŜƛ Erfolge. 

aŜŎƘŀƴƛƪ ŘŜǊ ǎŎƘǿŜǊŜƴ ²ǸǊŦŜƭ 

An einigen Stellen verlangen die Regeln das Nutzen der 

Mechanik der schweren Würfel. Schwere Würfel sind 

schwächer als explodierende Würfel, da sie 

durchschnittlich weniger Erfolge generieren. Schwere 

Würfel erzielen auch zwei Erfolge bei einer Sechs, aber 

Sechser generieren keine zusätzlichen Würfel mehr. 

aŜŎƘŀƴƛƪ ŘŜǊ ŜƛƴŦŀŎƘŜƴ ²ǸǊŦŜƭ 

An einigen Stellen verlangen die Regeln das Nutzen der 

Mechanik der einfachen Würfel. Diese Mechanik wird für 

„normale“ Würfelwürfe genutzt. Einfache Würfel 

explodieren nicht und Sechser zählen nicht zweifach, sie 

generieren nur einen Erfolg. 

· ²с ²ŜǊŦŜƴ 

Manchmal muss man mehrere Würfel werfen und ein 

gemeinsames Endergebnis ablesen. Wenn nicht anders 

beschrieben, bedeutet dies, dass man X sechseitige, 

einfache Würfel wirft und alle Augenzahlen addiert. 

Meistens kommt es während eines hǇǇƻƴƛŜǊŜƴŘŜƴ 

¢ŀƪǘƛƪǿǳǊŦŜǎ dazu. 

Wiederholungswürfe und Anfangs-Würfel 
Manchmal darf oder muss ein Spieler eine gewisse 

Anzahl der Anfangswürfel erneut werfen. Dazu nimmt er 

einfach die entsprechenden Würfel, ignoriert ihre 

vorherigen Ergebnisse und wirft sie erneut. 

!ba9wY¦bD: Ein wiederholter Wurf darf 
bL9a![{ ǳƴŘ ǳƴǘŜǊ ƪŜƛƴŜƴ ¦ƳǎǘŅƴŘŜƴ noch 
einmal wiederholt werden.  
 



Abrunden 
Sollte eine Regel verlangen einen Wert um die Hälfte zu 

reduzieren, wird der Originalwert immer auf die nächste 

ganze Zahl abgerundet. Wenn zum Beispiel ein 

Angriffswürfelpool (AW) halbiert wird, und das Ergebnis 

6,5 ist, wird auf 6 abgerundet. 

Abmessen von und zu Modellen 
Bei der Bewegung von Modellen oder dem Abmessen 

von Reichweiten muss man die Entfernung zu einer 

Miniatur messen. Dabei misst man stets vom nächsten 

Flugstift zum Flugstift des Ziels (Jede Miniatur in 

Firestorm Taskforce wird mit einer Base und mindestens 

einem Flugstift geliefert). Sollte eine Miniatur keinen 

einzelnen zentralen  Flugstift haben, misst man von der 

Mitte der Basis. 

Reichweiten 
Bei Reichweiten handelt es sich um die Entfernung 

zwischen dem Flugstift der angreifenden Miniatur und 

dem nächsten Flugstift des Ziels, so wird auch die 

Sichtlinie (LoS) überprüft. 

Feuerbereiche und Sichtlinie 
Während eines Spiels geht man bei den meisten 

Modellen davon aus, dass sie dazu in der Lage sind alle 

Modelle zu sehen, zu denen sie eine Sichtlinie ziehen 

können; effektiv haben die Schiffe einen Feuerbereich 

von 360°. Dies repräsentiert die fortschrittlichen 

Bahnverfolgungs- und Zielsysteme von Raumschiffen. 

Trotzdem gibt es bei einigen Schiffstypen Waffensysteme, 

welche ihnen das Schießen nur in einem festgelegten 

Feuerbereich erlauben. 

Auf jeder Base finden sich die vier 90°-Feuerbereiche: 

Front, Heck, Backbord und Steuerbord. Bei den 

Waffensystemen eines Schiffes wird aufgeführt, in 

welchen Feuerbereichen sie eingesetzt werden können. 

Einige Waffensysteme können in jede Richtung feuern, 

dies wird mit einem Feuerbereich von 360° im 

Waffenprofil aufgeführt. Dies bedeutet, dass sie nicht auf 

einen Schussbereich eingeschränkt werden.  

Bei der Planung und Durchführung von Angriffen werden 

Feuerbereiche relevant, Details finden sich auf Seite 17 & 

18. 

Abwechselnde Aktivierungen 
In Firestorm Taskforce wird ein System von 

abwechselnden Aktivierungen genutzt. Das bedeutet, 

dass jeder Spieler jeweils ein Geschwader aktiviert und 

die verschiedenen Aktionen (Bewegung, Angriff, 

Entern,…) und daraus resultierende Ereignisse abhandelt, 

bevor der nächste Spieler an der Reihe ist. 

Sollte ein Spieler noch über verbleibende Aktivierungen 

verfügen, wenn sein Gegner keine mehr hat, kann er 

seine restlichen Geschwader der Reihe nach aktivieren, 

bis auch er über keine Aktivierungen mehr verfügt. Meist 

führt dies zur Vernichtung des in der Minderheit 

befindlichen Gegners; über mehr Aktivierungen zu 

verfügen als der Gegenspieler zahlt sich meist aus. 

Vergleichende Taktikwürfe 
Vergleichende Taktikwürfe werden genutzt, um wichtige 

Angelegenheiten wie die Initiative für einen Spielzug 

festzulegen (siehe S. 15). Normalerweise wirft jeder 

Spieler dazu 2 W6, aber die Anzahl kann modifiziert 

werden. Auf das Ergebnis des Wurfes wird der 

untenstehende Taktische Flottenbonus addiert, bevor 

man ihn vergleicht.  

Haben zwei Spieler das gleiche Ergebnis, wiederholen sie 

den Wurf mit den gleichen Modifikatoren. Ein 

Unentschieden ist bei diesem Wurf nicht möglich, ein 

Spieler muss gewinnen. 

Rasse Flottentaktik 
bonus 

Directorate м 

Sorylian Collective м 

Terran Alliance н 

Relthoza н 

Aquan Prime н 

Dindrenzi Federation о 

 

 



Aufbau einer Datenkarte 
Die Schiffstatistiken sind ein wichtiger Teil von Firestorm 

Taskforce. Sie helfen dabei die verschiedenen Modelle 

einer Flotte zu unterscheiden. Die Statistiken gibt es in 

zwei verschiedenen Varianten von Datenkarten, einmal 

die gedruckten Versionen, zu finden in den 2-Spieler 

Startersets von FIrestorm Taskforce oder als kostenlose 

PDF-Downloads auf der Spartan Games Website. Dabei 

haben die Downloads immer Vorrang vor gedrucktem 

Material. 

Im Folgenden werden die einzelnen Bestandteile einer 

Datenkarte erklärt: 

!ύ ±ƻƭƪǎ ²ŀǇǇŜƴ – Das Wappen der Spezies zu dem die 

Miniatur gehört 

.ύ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ – Die Bezeichnung bezieht sich auf den 

Typ der Miniatur und kann eine entscheidende Rolle bei 

der Interaktion mit bestimmten Sonderregeln haben. 

/ύ bŀƳŜ – Jede Miniatur hat einen Namen, um sie 

während des Spiels klar „bezeichnen“zu können. 

5ύ DŜǎŎƘǿŀŘŜǊƎǊǀǖŜΣ wŀƴƎΣ ǳƴŘ tǳƴƪǘŜƪƻǎǘŜƴ ǇǊƻ 

aƛƴƛŀǘǳǊ – Alle Modelle werden in Geschwadern 

organisiert. In einigen Fällen können dies 3 Modelle 

desselben Typs sein, in anderen gemischte Geschwader, 

die mit den Regeln für Eskorten oder Begleiter erstellt 

wurden. Jede Miniatur weist außerdem Punktkosten auf, 

die bis zum MFW zusammengerechnet werden. 

Außerdem wird der Rang eines Models aufgeführt, dieser 

hilft dabei Flotten zusammenzustellen und die 

Siegpunkte zu zählen. 

9ύ .ŜǿŜƎǳƴƎ ό.άύ – Die maximale Distanz in Zoll, die die 

Miniatur sich  in einer Aktivierung bewegen kann. 

Cύ 5ŜŦŜƴǎƛǾǊŀǘŜ ό5wύ – Die Anzahl an Treffern, die ein 

Gegner erzielen muss, um auf der Schadenstabelle 

würfeln zu dürfen. 

Dύ ¢ǊŜŦŦŜǊǇǳƴƪǘŜ ό¢tύ – Wenn eine Miniatur so viele 

Schadensmarker angesammelt hat, wie sie Trefferpunkte 

hat, wird sie als Verlust vom Schachtfeld entfernt. 

Iύ .ŜǎŀǘȊǳƴƎǎǇǳƴƪǘŜ ό.tύ – Die Stärke der Besatzung 

gibt an, wie gut die Miniatur ein Entermanöver beginnen 

oder sich gegen eines verteidigen kann. 

Lύ tǳƴƪǘǾŜǊǘŜƛŘƛƎǳƴƎ όt±ύ – Der Punktverteidigungswert 

(Blau) gibt an mit wie vielen Würfeln sich die Miniatur 

gegen Angriffe von Blauen Waffen verteidigen kann, dazu 

gehören Torpedos, Entermanöver und Bombereinsssätze. 

Wύ {ŎƘƛƭŘǇǳƴƪǘŜ ό{tύ – Die Schildpunkte einer Miniatur 

geben an, mit wie vielen Würfeln sie sich gegen Angriffe 

von roten Waffen verteidigen kann, dazu gehören alle 

Waffensysteme wie Laser, Railguns, etc. … 

Yύ ²ŀŦŦŜƴǎȅǎǘŜƳŜ – Alle Waffensysteme gehören einer 

bestimmten Kategorie wie Laser, Geschütz, Railgun, … an. 

Diese werden als Referenzen genutzt und haben 

normalerweise gemeinsame Modell abhängige Regeln 

(MAR). Außerdem werden alle Waffen entweder als ROT 

oder als BLAU bezeichnet. Zusätzlich werden die 

Feuerbereiche der Waffen aufgeführt (F = nur 

Frontbereich, F/B/S = Front oder Backbord oder 

Steuerbord, B+S = Backbord und Steuerbord, B/S = 

Backbord oder Steuerbord, 360° = Beliebiger 

Feuerbereich) 

[ύ ²ŀŦŦŜƴ a!wǎ – Alle MARs die von den 

Waffensystemen abhängen werden hier aufgelistet. 

aύ YŜǊƴǎŎƘǳǎǎǊŜƛŎƘǿŜƛǘŜ όYwύ – In diesem Kasten wird 

die Effektivität (Würfelzahl) des Waffensystems auf 

Kernschuss Reichweite (0“ bis 8“) aufgeführt. 

bύ 9ŦŦŜƪǘƛǾŜ wŜƛŎƘǿŜƛǘŜ ό9wύ – In diesem Kasten wird die 

Effektivität (Würfelzahl) des Waffensystems auf Effektive 

Reichweite (8“ bis 24“) aufgeführt. 

hύ [ŀƴƎŜ wŜƛŎƘǿŜƛǘŜ ό[wύ – In diesem Kasten wird die 

Effektivität (Würfelzahl) des Waffensystems auf Lange 

Reichweite (grösser 24“) aufgeführt. 

tύ aƻŘŜƭƭ ŀōƘŅƴƎƛƎŜ wŜƎŜƭƴ όa!wǎύ – Hier werden die 

MAR für dieses Modell aufgeführt. Eine Liste mit allen 

MARs findet sich auf Seite 25 ff.



 

 

 



Zusammenstellung von Flotten 
In Firestorm Taskforce bestehen Flotten aus einer oder 

mehreren Kampfgruppen, diese bestehen aus einem 

oder mehreren Geschwadern, welche aus einem oder 

mehreren Modellen bestehen. 

Eine Flotte kann lediglich aus einer Kampfgruppe 

bestehen, sie kann aber auch aus mehreren bestehen, 

insofern die abgemachte Gesamtpunktzahl nicht 

überschritten wird. Wir empfehlen, anfangs mit einer 

oder zwei Kampfgruppen zu spielen bis Du das Spiel voll 

im Griff hast. Danach steht es Dir frei, deiner Fantasie 

freien Lauf zu lassen. 

Die ersten „Firestorm Taskforce – Sets“ beinhalten alles 

was man benötigt, um erste Gefechte zwischen zwei  

Aufklärungsflotten zweier Spielern zu spielen. Sie 

ermöglichen einen schnellen Spieleinstieg und stellen 

eine gute Grundlage für den Ausbau der Flotten dar. 

Maximaler Flotten Wert 
Dies ist das Maximum, dass ein Spieler für die Modelle in 

seiner Flotte ausgeben kann. Oft kommt es vor, dass es 

Spielern nicht möglich ist, alle zur Verfügung stehenden 

Punkte auszugeben. Aber, so lange sie nicht mehr als 

ihren MFW ausgeben, ist das völlig in Ordnung. 

Führungsgeschwader 
Alle Kampfgruppen müssen jeweils ein Geschwader 

benennen, welches als das Führungsgeschwader 

innerhalb der Kampfgruppe fungiert. Meist handelt es 

sich bei diesen Geschwadern um solche mit einer 

größeren Anzahl Schiffen oder solche mit besonders 

eindrucksvollen Modellen. Die Präsenz dieser 

Geschwader auf dem Kampfschauplatz „beruhigt“ die 

nachgeordneten Einheiten.  

Sollte ein Führungsgeschwader zerstört werden, so führt 

dies bei allen Modellen dieser Kampfgruppe zu einer 

Reduzierung der Moral. In der Folge erhält jedes Modell 

der Kampfgruppe  sofort einen Unordnungs – Marker. 

Mindestanforderung an eine Kampfgruppe 
Alle Kampfgruppen haben sogenannte 

Mindestanforderungen. Diese bestehen aus einem 

zentralen Geschwader, welches von der Kampfgruppe 

ausgewählt werden muss. Ohne dieses Geschwader ist 

die Kampfgruppe nicht einsetzbar. 

Müssen – außer diesem zentralen Geschwader – weitere 

Mindestanforderungen bei der gewählten Kampfgruppe 

erfüllt werden, so kann man dies daran erkennen, dass 

schwarze Pfeile vom zentralen Geschwader aus zu diesen 

anderen Geschwadern führen. (siehe 

Kampfgruppendiagramm) 

Optionale Erweiterungen einer 

Kampfgruppe 
Die meisten Kampfgruppen haben zu weiteren Einheiten 

Zugang, welche als optionale Erweiterung bezeichnet 

werden. In dem nachfolgenden Diagramm sind sie an den 

weißen Pfeilen erkennbar. (siehe unten) Man kann die 

Wahl solcher Einheiten auch als eine rein persönliche 

Entscheidung bezeichnen. 

Spezialregeln von Kampfgruppen 
Einige Kampfgruppen verfügen über interessante 

Spezialregeln. Wir empfehlen, dass Einheiten 

unterschiedlicher Kampfgruppen klar identifizierbar sind, 

damit diese Spezialregeln auch genutzt werden können. 

(Sie könnten zum Beispiel unterschiedlich bemalt 

werden, oder mit Acrylringen markiert werden). 

Zentrale Einsatzgruppe 
Kampfgruppen sind unterschiedlich, einige verfügen über 

eine Anzahl von Spezialregeln. Auch die Anzahl von 

Modellen in unterschiedlichen Kampfgruppen kann 

erheblich varieren.  

Im Zentrum einer Flotte befindet sich die sogenannte 

„Zentrale Einsatzgruppe“. Sie ist der zentrale Baustein 

und die Hauptstütze der meisten Flotten von Firestorm 

Taskforce. Spielern, die eine ausbalancierte Flotte 

zusammenstellen möchten und die sich obendrein noch 

einige Optionen wünschen, empfehlen wir ihre 

vorrangige Nutzung. 

Eine Zentrale Einsatzgruppe ist auch das, was der 

Struktur des Flottenaufbaus in Firestorm Armada 2.0 am 

nächsten kommt. Sie kann als gute Grundlage von denen 

genutzt werden, die Firestorm Taskforce als Sprungbrett 

zum Firestorm Armada – Spiel nutzen wollen. 

 



Kampfgruppen mit „Hintergrundgeschichte“ 
Wir denken, dass die meisten Spieler ihre Flotten mit 

dem Hintergedanken zusammenstellen, dass sie ganz 

einfach gewinnen wollen. Für Spieler, denen es aber 

mehr um den „Hintergrund“ und die „Geschichte“ einer 

dargestellten Flotte geht, haben wir eine Anzahl von 

möglichen Kampfgruppen auf unserer Webseite 

www.spartan.games.co.uk dargestellt. Sie beinhalten 

Kampfgruppen für die planetare Verteidigung, 

Spezialoperationen und einige legendäre Formationen. 

Aufklärungs -Kampfgruppe  
Sie besteht aus kleinen, schnellen Modellen mit dem Ziel 

der Informationsgewinnung durch 

Langstreckenaufklärung. Oft fungieren sie als eine Art 

Frühwarnsystem gegen Piraten, und sie übermitteln 

wichtige Informationen vor den großen Schlachten. Wie 

du weiter unten im Diagramm erkennen kannst, 

bestehen Aufklärungs-Kampfgruppen  aus einer Anzahl 

von mittleren und kleinen Modellen. Sie sind perfekt für 

den Spieleinstieg geeignet, obendrein kann man mit 

ihnen unterschiedliche Flotten austesten. 

Die Einsteigerbox von Firestorm Taskforce beinhaltet 

alles, was man für zwei feindliche Aufklärungs – 

Kampfgruppen benötigt. Als Spieler kann man auch 

problemlos ein zweites Starterset kaufen und die 

vorhandenen Flotten auf diese Weise erweitern. 

 



Einsatz von Gelände 
In der endlosen Weite des Weltalls gibt es eine enorme 

Menge von „Nichts“. Eine Tischoberfläche, die mit 

„Nichts“ bedeckt ist, führt allerdings nicht zwangsläufig 

zu spannenden Weltraumgefechten. Es macht erheblich 

mehr Spaß, einen Kampf um bedeutende Ressourcen zu 

führen. Es kann sich auch um strategisch bedeutsame 

Wegpunkte, Asteroidenfelder oder Schiffsrouten 

handeln. 

Die Spieler sollten über den Einsatz von Gelände auf dem 

Spielfeld nachdenken; Gelände bringt Würze in das Spiel! 

Die Kontrahenten sollen ermutigt werden, das 

vorhandene Gelände auszunutzen und in die taktischen 

Überlegungen mit einzubeziehen. Die gute Nutzung von 

vorhandenem Gelände ist ein wichtiger Schritt zum Sieg! 

Es folgen einige generelle Regeln zum Einsatz von 

Gelände in Firestorm Taskforce. 

Klare Geländegrenzen 
Jegliches Gelände sollte eine klare Grenze/Ausdehnung 

aufweisen. Diese Grenz zeigt auf, wie weit das 

darstellende Gelände das Areal letztlich beeinflusst. (Zur 

Erinnerung: Die senkrechten Flugständer der Modelle 

innerhalb eines Geländestücks zeigen an, dass die 

Modelle sich tatsächlich darin befinden. Es geht nicht um 

die gesamte Basis!) 

Es bleibt Euch überlassen, wie groß ein Geländestück 

letztlich ist. Aber als Daumenregel kann man feststellen, 

dass keines größer als 8 Zoll x 8 Zoll sein sollte. Natürlich 

können einige Geländebereiche tatsächlich erheblich 

größer sein, dies macht es allerdings auf kleinen 

Spielflächen recht schwierig zu spielen. Aber wenn du 

und dein Gegner ein ganzes Spiel in einem Gasnebel 

spielen wollt – nur zu! 

Sektoren des Schlachtfeldes 
Die Schlachtfelder auf denen gespielt wird, werden in 

Sektoren zu „2 Fuß x 2 Fuß“ unterteilt. Dies bedeutet, 

dass auf einem Schlachtfeld von „6 Fuß x 4 Fuß“ sechs 

Sektoren vorhanden sind. Ein Schlachtfeld von „2 Fuß x 2 

Fuß“ hat entsprechend nur einen Sektor. Jeder Sektor 

sollte über ein Geländestück verfügen. 

Platzierung von Gelände 
Gelände wird in beidseitigem Einverständnis der Spieler 

platziert. Beide Spieler sollten mit dem Spielfeld 

zufrieden sein. Allerdings wird in einigen Szenarios 

erwartet, dass der Angreifer oder der Verteidiger, das 

Gelände platzieren. Auch in diesen Fällen sollte der 

Aufbau freundschaftlicher Natur sein. Denke daran, dass 

Du es möglicherweise bist, der beim nächsten Mal auf 

ein Spielfeld trifft, dass genau dieser Spieler aufgebaut 

hat! 

Typen von Gelände 
Es gibt die unterschiedlichsten Formen von Gelände. Es 

passt immer in eine der nachfolgenden Kategorien: 

¢ǊǸƳƳŜǊŦŜƭŘŜǊ- Dies beinhaltet Weltraumschrott, 

Asteroiden und alle anderen Arten von Materie, die 

möglicherweise die Bewegung und Angriffe beeinflussen 

könnten. 

Die Spieler sollten sehr vorsichtig sein, falls sie durch 

Gelände dieser Art hindurchnavigieren. 

- .ŜǿŜƎǳƴƎ – Alle Modelle halbieren ihre 

Maximalbewegung. 

- !ƴƎǊŜƛŦŜƴ – Alle Modelle halbieren die Anzahl ihrer 

Angriffswürfel für alle Attacken, wenn die Waffe das 

Trümmerfeld schneidet. 

aƛƴŜƴŦŜƭŘŜǊ - Sie sind eine Art von Trümmerfeld (siehe 

oben). Sie können nur von der Seite platziert werden, die 

die meisten Geschwader mit der „Minenfeld – MAR“ hat. 

Minenfelder sollten nicht größer sein als 4 Zoll x 4 Zoll, 

sie werden in jeglicher Hinsicht als Trümmerfeld 

behandelt. 

Zusätzlich ist folgendes zu beachten: Wenn ein Modell 

sich entscheidet, ein Minenfeld zu durchqueren, so muss 

ein W6 gewürfelt werden. Bei einem Ergebnis von 4+ 

detonieren die Minen, ein Angriffswurf von zehn Würfeln 

gegen das auslösende Modell ist die Folge. Dieser Angriff 

nutzt die „Explodierende-Würfel-Mechanik“ und 

ignoriert rote und blaue Verteidigungsmaßnahmen. 

Das Minenfeld wird aus dem Spiel entfernt, wenn es 

dreimal detoniert ist. Benutze einen Würfel oder Marker, 

um Dich daran zu erinnern wie oft es schon explodiert ist. 

.ŜŀŎƘǘŜΥ Wenn Deine Angriffe durch zwei oder 
mehr Geländebereiche führen, so ist deren Effekt 
kumulativ! 
 
 



DŀǎŦǀǊƳƛƎŜ !ƴƻƳŀƭƛŜƴ 

Diese Geländeart umfasst Gasnebel, Weltraumstürme 

und ähnliches. In der Regel ist es kein Problem, diese 

Areale zu durchqueren. Allerdings beeinflussen sie die 

Fähigkeit der Modelle, aus diesem Gebiet heraus 

anzugreifen bzw. in dies Gebiet hinein zu schießen.  

- .ŜǿŜƎǳƴƎ – Die Bewegung von Modellen wird nicht 

beeinflusst, wenn sie gasförmige Anomalien 

durchkreuzen. 

- !ƴƎǊƛŦŦŜ ς Alle Modelle halbieren die Anzahl ihrer 

Angriffswürfel, wenn der Angriff eine gasförmige 

Anomalie schneidet 

.

.ŜǎŜǘȊǘŜǎ DŜōƛŜǘ 

Dies beinhaltet Planeten, Monde, Weltraumstationen 

und ähnliche Gebilde. Sie stehen oft im Fokus eines 

Szenarios und geben unter bestimmten Umständen 

Siegespunkte. 

- .ŜǿŜƎǳƴƎ ς Modelle dürfen nicht durch besetztes 

Gebiet ziehen. Kommt es zu Kontakt zwischen Modellen 

und diesen Zonen, so werden die Modelle sofort zerstört. 

- !ƴƎǊƛŦŦŜ – Modelle dürfen nicht durch besetzte Gebiete 

hindurchschießen. 

 

 

Beachte: Möglicherweise wollen Spieler ohne Gelände spielen. Wir empfehlen es aber in besonderem Maße, 
da Gelände Spiele erheblich unterhaltsamer macht. Im Firestorm-Taskforce-Set befinden sich einige Asteroiden 
zum Herausdrücken. Das Spartan-Games-Online-Store und andere Anbieter verkaufen obendrein sehr 
detailliertes Gelände. 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

Vor dem eigentlichen Spielbeginné 

{ǇƛŜƭŀǳŦōŀǳ 
 

!ōƳŀŎƘǳƴƎŜƴ ŘŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ Die Spieler sollten sich über folgende Dinge einigen: 
 
1. {ǇƛŜƭƎǊǀǖŜ ς Die Spieler sollten sich darauf einigen, wie viele Punkte das Spiel 
umfasst. Dies ist in der Folge das Maximum und legt fest, wie viele Modelle das 
Spiel haben wird. 
2. DǊǀǖŜ ŘŜǎ {ǇƛŜƭŦŜƭŘŜǎ – Die Spieler sollten entscheiden, wie groß das Spielfeld 
ist. Dies hängt oft mit der Anzahl der Punkte zusammen, die letztlich gespielt wird. 
 

!ǳǎǿŀƘƭ ŘŜǎ {ȊŜƴŀǊƛƻǎ Die Spieler haben nun die Wahl: 
 
1. Wirf einen W6 und spiele ein Zufallsszenario aus diesem Heft. (siehe Seite 27) 
2. Spiele ein Szenario auf das sich beide Spieler einigen. 
 

!ǳŦōŀǳ ŘŜǎ DŜƭŅƴŘŜǎ κ 
!ǳŦǎǘŜƭƭǳƴƎ ŘŜǊ 
YŀƳǇŦƎǊǳǇǇŜƴ 
 

Der Aufbau des Gelände erfolgt immer im gegenseitigen Einvernehmen. Allerdings 
kann es vorkommen, dass einzelne Spieler aufgefordert sind, das Gelände alleine 
aufzubauen. 
 
Die Aufstellung der Kampfgruppen erfolgt nach den Vorgaben des gespielten 
Szenarios. Es kann vorkommen, dass Kampfgruppen nicht auf dem Tisch beginnen, 
sondern als Reserve starten. In anderen Fällen kann es sein, dass sie als Teil einer 
Vorhut weiter vorn auf dem Tisch beginnen etc. Ein Szenario erklärt üblicherweise, 
wie dies zu geschehen hat und welche besonderen Regeln angewandt werden. 
 

Jetzt bist Du bereit, einige Schiffe hochgehen zu lassen! 

 



Grundsªtzlicher Ablauf des Spiels 

5ƛŜ {ǇƛŜƭǊǳƴŘŜ 
Bestimmung der  
Initiative 

Beide Spieler würfelt 2W6 und addiert seinen taktischen Flottenbonus. Der Spieler 
mit dem höchsten Ergebnis hat die Initiative. Andere Spieler reihen sich dahinter 
mit dem Wert ihrer erwürfelten Initiative ein. Spieler, die das gleiche Ergebnis 
erzielt haben, sollten untereinander erneut würfeln. 
 

Aktivierungsphase 1. Der Spieler mit der höchsten Initiative aktiviert ein Geschwader. Er bewegt es, 
dann führt er Angriffe aus etc. 
2. Der nächste Spieler in der Initiativreihenfolge aktiviert ein Geschwader. Er 
bewegt  alle Modelle des Geschwaders, es folgen Angriffe mit diesen Modellen. 
3. und so weiter. 
 
Nachdem alle Spieler ein Geschwader aktiviert haben, ist wieder derjenige an der 
Reihe, der begonnen hat. Nach der Aktivierung aller Geschwader beginnt die 
Endphase. 
Wenn ein Spieler mehr Geschwader als die anderen hat, dann kann er seine weiter 
aktivieren bis er fertig ist. 

Endphase 1.tǊǸŦŜ ŘƛŜ {ƛŜƎŜǎǇǳƴƪǘŜ – Flotten erringen Siegpunkte durch die Vernichtung 
feindlicher Geschwader. Es kann vorkommen, dass Szenarios zusätzliche 
Siegespunkte für andere Aktionen vorsehen. 
2.¢ǊŅƎŜǊ ŀǳŦŦǸƭƭŜƴ – Während dieses Schritts füllen die Mutterschiffe ihre Hangars 
wieder auf. Benutzte Marker (Bomber und Abfangjäger) kehren von der 
Ablagefläche zurück zu ihrem Mutterschiff. 
оΦ¦ƳǎǘŜƭƭǳƴƎ Ǿƻƴ DŜǎŎƘǿŀŘŜǊƴ – Spieler haben die Möglichkeit, Schiffe aus 
Geschwadern – die zuvor schwere Verluste erlitten haben – anderen Geschwadern 
zuzuteilen. 
пΦ ¦ƴƻǊŘƴǳƴƎ ōŜǎŜƛǘƛƎŜƴ κ aƻǊŀƭ ŦŜǎǘƛƎŜƴ – Es ist möglich, vorhandene 
Unordnung in der Endphase zu beseitigen. Dies geschieht auf Kosten der Initiative 
für die nachfolgende Spielrunde. Einigen Modellen ist es sogar möglich, 
vorhandene Unordnungsmarker automatisch zu entfernen ohne dass es den 
nächsten Initiativ-Würfelwurf beeinflusst. 
5. ±ƻǊōŜǊŜƛǘǳƴƎǎǇƘŀǎŜ ς Nachdem alle oben aufgeführten Schritte durchgeführt 
sind, stelle sicher, dass alle Markierungen von den Flugständern entfernt wurden, 
dass die Siegpunkttabelle aktualisiert ist und Deine Würfel bereit liegen. 

Neue Spielrunde? Wenn es das Szenario so vorsieht, dann beginnt jetzt eine neue Spielrunde. 

Die nachfolgenden Kapitel werden sich nun im Detail mit den oben angef¿hrten Phasen und 
Schritten beschªftigen. 



Bewegung der Modelle 
Die Bewegung von Modellen in Firestorm Taskforce ist 

darauf ausgelegt, dass sie einfach und elegant erfolgt. Sie 

ermöglicht es den Spielern, ihre Modelle mit Leichtigkeit 

auf dem Tisch zu bewegen. Es ist eine der einfachsten 

Aktionen schlechthin.  

Aber, obwohl sie so einfach durchgeführt werden kann, 

ist die Bewegung von enormer taktischer Bedeutung: Das 

gute Positionieren der Schiffe und die exakte Ausrichtung 

der Waffen wird nur durch geschicktes Manövrieren 

ermöglicht. 

Nach der erfolgten Aktivierung eines Geschwaders durch 

einen Spieler folgt die Bewegung. Der Spieler muss jedes 

der Modelle aus dem Geschwader bewegen und dabei 

sicherstellen, dass der Höchstabstand nach dem 

Abschluss der Bewegung sichergestellt ist. (siehe weiter 

unten) 

Überlappen 
Die Bases der Modelle dürfen zu keinem Zeitpunkt 

überlappen. Falls dies zum Ende der Bewegung doch der 

Fall sein sollte, so beginne erneut mit der Bewegung am 

Ausgangspunkt des Modells vor der Bewegung. In dem 

unwahrscheinlichen Fall, dass ein Modell nicht bewegt 

werden kann ohne dass es zu einer Überlappung kommt, 

beende die Bewegung „so gut wie möglich“ und stimme 

seine Endposition mit deinem Spielpartner ab. 

Modelle mit 0“ Bewegung 
Modelle mit 0 Zoll Bewegung (Beispiel: Orbitale 

Verteidigungsanlagen) können sich nicht bewegen, sie 

bleiben stationär. Sie können sich nur auf der Stelle 

drehen, diese Drehungen sind abhängig von ihrem Rang. 

1. Durchführung der ersten 45° Drehungen 
Modelle, welche als wŀƴƎ н oder wŀƴƎ о klassifiziert sind, 

dürfen in diesem Schritt  eine 45° Drehung durch- 

führen. Sie wird durchgeführt, indem das Modell auf 

seiner Zentralachse eine entsprechende Drehung 

durchführt. Das Modell darf sich maximal 45° drehen, es 

darf sich aber nicht weiter drehen.  

2. Bewegung 
Während dieses Schrittes dürfen sich die Modelle so weit 

geradeaus bewegen, wie ihr Bewegungswert auf ihrer 

Datenkarte anzeigt.  

Beachte: Ein Modell muss sich zumindest seinen halben 

Bewegungswert (abgerundet) bewegen. Es kann sein, 

dass diese „Zwangsbewegung“ nicht durchgeführt 

werden muss, allerdings muss dies ausdrücklich in den 

Regeln ausgeführt werden.  

3. Durchführung der zweiten 45° Drehung 
Während dieses Schrittes dürfen wŀƴƎ о – Modelle eine 

zweite Drehung  durchführen. wŀƴƎ н – Modelle, die sich 

im ersten Schritt nicht gedreht haben, dürfen jetzt eine 

Drehung durchführen. Darüber hinaus dürfen wŀƴƎ м – 

Modelle jetzt ihre erste 45 ° – Drehung durchführen. 

Diese Drehung wird in der gleichen Weise wie im Schritt 

eins durchgeführt: Die Drehung erfolgt um die 

Zentralachse herum und hat ein Maximum von 45°. 

4.Prüfung des Geschwaderzusammen- 

hanges 
Modelle innerhalb eines Geschwaders müssen immer 

einen Maximalabstand zueinander einhalten. Der 

Geschwaderzusammenhang ist gewährleistet, wenn nach 

der Bewegung der Modelle höchstens с Zoll Abstand 

zwischen den Flugständern gemessen werden.  

Nach einer erfolgten Bewegung können die Modelle 

eines Geschwaders in einem „Haufen“ zusammen 

stehen; möglicherweise sind sie auch wie eine Kette 

aufgereiht, sie alle haben aber (hoffentlich) den 

erforderlichen Maximalabstand von sechs Zoll zum 

nächsten Modell. 

Beachte: Ein kombinierter Angriff aller Schiffe dieses 

Geschwaders ist nicht möglich, wenn der 

Maximalabstand nicht gewährleistet sein sollte. 

Durchführung der Bewegung 

Schritt Aktion 

Erste Drehung Rang 2 und Rang 3 Modelle 
dürfen eine 45° Drehung 
durchführen 

Bewegung Modelle dürfen sich bis zu ihrem 
Bewegungswert (B) bewegen 

Zweite  
Drehung 

Einige Modelle dürfen sich 
erneut drehen. 

Prüfung des 
Geschwader- 
zusammenhangs 

Prüfe, ob sich Modelle aus dem 
Geschwader außerhalb des 
Höchstabstands befinden. 

 

±ŜǊƭŀǎǎŜƴ ŘŜǎ {ŎƘƭŀŎƘǘŦŜƭŘŜǎ 
Wenn Modelle das Schlachtfeld verlassen (freiwillig oder 
aus sonstigen Gründen), so gelten sie als zerstört 
 



Durchführung von Angriffen 
Während dieser Phase können aktivierte Geschwader 

Angriffe gegen gegnerische Geschwader ankündigen und 

durchführen. Es können Kombinationen von Waffen, 

Enterangriffen und Bomberflügen durchgeführt werden.  

Zusätzlich kann ein verteidigender Spieler Abfangjäger 

starten und so versuchen, angreifende Bomber oder 

Enterkommandos zu eliminieren. 

Die nachfolgende Übersicht sollte bei der Festlegung von 

Angriffen und Verteidigungsmaßnahmen hilfreich sein: 

Bestimmung von Angriffszielen 
Der Spieler legt alle Angriffe seines aktivierten 

Geschwaders und die Ziele eindeutig fest. Nach dieser 

Festlegung kann der Spieler seine Angriffe in beliebiger 

Reihenfolge durchführen.  

Die vom Spieler festgelegten Angriffe werden als 

„Angriffs-Abfolge“ bezeichnet. Eine solche Angriffs-

Abfolge kann eine einzelne oder eine ganze Reihe von 

kombinierten Waffen beinhalten. 

Beachte, dass die ausgewählten Waffensysteme eine 

Sichtlinie zu dem ausgewählten Ziel haben müssen, sie 

müssen obendrein in Reichweite sein. Bedenke auch, 

dass die Anzahl der Angriffswürfel – in Abhängigkeit zur 

Entfernung vom Ziel – oft variert. 

Messen von Entfernungen 
Messe den Abstand zwischen den Modellen (Flugständer 

zu Flugständer). Danach kann festgestellt werden, ob es 

sich um einen „Kernschuss-, Effektiv- oder Fernangriff“ 

handelt.  

Sichtlinie prüfen / Schusswinkel checken 
Eine Sichtlinie muss zwischen den Flugständern der 

Modelle gezogen werden können. Obendrein muss das 

anvisierte Ziel im passenden Schusswinkel der Waffe sein. 

Kombinieren von Schüssen 
Waffen dürfen kombiniert werden, wenn sie die gleiche 

Klassifikation und (zumindest eine)  gemeinsame MAR 

haben. Wenn eine Waffe keine MAR haben sollte, so darf 

sie nur mit Waffen kombiniert werden, die ebenfalls 

keine haben.  

Beispiel: Eine Gruppe von Laser-Geschützen mit der 

{ǘǊŀƘƭςa!w kann mit anderen Laser-Geschützen mit 

dieser MAR kombiniert werden. Aber: Ein 

Massebeschleuniger-Geschütz mit der tǊŅȊƛǎƛƻƴǎ-a!w 

kann nicht mit Torpedos kombiniert werden, da beide 

Waffensysteme unterschiedliche Klassifikationen haben. 

Kombinieren von sonstigen Angriffen 
Dies ist eine Kategorie, die alle anderen Arten von 

Angriffen umfasst.  

Bomber-Angriffe: Verschiedene Bomber-Einheiten 

können ausgewählt werden und zu einem gemeinsamen 

Angriff auf ein Ziel geschickt werden. 

Enterangriffe: Wellen von Enter-Einheiten, welche gegen 

einen Gegner zum Einsatz gebracht werden, ƳǸǎǎŜƴ ihre 

Angriffe jeweils zusammenfassen. Das liegt darin 

begründet, dass ein Geschwader immer nur einen 

einzigen Enterangriff während einer Aktivierung 

durchführen kann. 

Abfangjäger – Einsatz: Hierbei handelt es sich nicht 

wirklich um einen Angriff. Die ausgelegten Marker für die 

eingesetzten Abfangjäger, die vor einem Bomber- oder 

Enterangriff schützen sollen, ƳǸǎǎŜƴ ihren 

Verteidigungswert mit dem des unterstützten Modells 

kombinieren.  

Waffentypen und die Aktivierung von 

Abwehrsystemen (Schilde) 

Möglicherweise kann ein Modell unter Beschuss 

Abwehrsysteme aktivieren. Diese Abwehrsysteme 

werden allerdings nur dann ausgelöst, wenn die Waffen, 

die den Treffer verursachten, die gleiche Farbe wie das 

Abwehrsystem haben.  

Beispiel: Eine Strahlenwaffe hat einen roten Text auf der 

Datenkarte, Schilde können folglich genutzt werden. um 

das Schiff dagegen zu verteidigen, da sie ebenfalls über 

einen roten Eintrag verfügen. 

 



 

{ŎƘǊƛǘǘ !ƪǘƛƻƴ 

!ƴǎŀƎŜƴ ŀƭƭŜǊ 
{ŎƘǳǎǎƭǀǎǳƴƎŜƴ 

1. Alle Schusslösungen des Geschwaders werden benannt. Dies beinhaltet auch 
die Enter-Angriffe und die Bomberflüge, falls solche gestartet werden sollten. 
(Unerfahrene Spieler sollten möglicherweise die Modelle, die sie angreifen wollen, 
mit Würfeln markieren) 
 

!ƴƎǊƛŦŦŜ ŘǳǊŎƘŦǸƘǊŜƴ нΦ !ƴƎǊƛŦŦ – Kombiniere die Angriffswürfel und stelle fest, ob es zu Treffern 
gekommen ist. 
оΦ ±ŜǊǘŜƛŘƛƎǳƴƎ – Würfle für alle anwendbaren Verteidigungssysteme (Rote Waffen 
werden durch Schilde abgewehrt; Blaue Waffen können durch 
Punktverteidigungssysteme  negiert werden.)  Kombiniere die in Frage 
kommenden Systeme und wehre die Angriffe ab. Jeder Verteidigungserfolg 
reduziert die Erfolge des Angreifers um 1. 

²ǸǊŦƭŜ ŀǳŦ ŘŜǊ 
{ŎƘŀŘŜƴǎǘŀōŜƭƭŜ 

4. Berechne die Anzahl der Angriffserfolge und vergleiche sie mit der Defensivrate 
(DR) des Modells. 

¶ Wenn die DR ŜǊǊŜƛŎƘǘ ƻŘŜǊ ǸōŜǊǎŎƘǊƛǘǘŜƴ worden ist, würfle einmal auf 
der Schadenstabelle. 

¶ Wenn die DR ȊǿŜƛŦŀŎƘ erreicht wurde, dann würfle einmal auf der 
Schadenstabelle und addiere +1 zu dem Wurf von Angreifer und 
Verteidiger. 

¶ Wenn die DR ŘǊŜƛŦŀŎƘ erreicht wurde, dann würfele einmal auf der 
Tabelle und addiere +2 zum Wurf von Angreifer und Verteidiger. 

¶ Wenn die DR ǾƛŜǊŦŀŎƘ erreicht wurde, dann würfle einmal auf der Tabelle 
und addiere +3 auf den Wurf von Angreifer und Verteidiger. 

 
.ŜŀŎƘǘŜ: Modifikatoren können Ergebnisse beeinflussen, dies hängt von den 
aktiven MAR´s im Spiel ab. 

!ƴǿŜƴŘǳƴƎ ŘŜǊ 9ŦŦŜƪǘŜ 5. Alle Würfe auf der Schadenstabelle verursachen entweder Schaden oder 
sonstige Störungen (manchmal auch eine Kombination von beidem!). Die 
entsprechenden Marker sollten auf der Base des betroffenen Modells ausgelegt 
werden. Sie können dann leichter mit den betroffenen Modellen bewegt werden 
und halten das Spielfeld „sauber“.  

Fahre mit der nächsten 
Schusslösung fort 
 

Gehe zur nächsten angesagten Schusslösung und handle diese ab. 

 

Anwendung der Schadenstabelle 
Auf der nächsten Seite befindet sich die Schadenstabelle. Falls es zu Schäden an Modellen kommen sollte, so müssen der 

Angreifer und der Verteidiger je einen W6 würfln.  

Beispiel 1: Michael ist der Angreifer und würfelt eine 5. Johann ist der Verteidiger und würfelt eine 2. Schaut man auf die 

Tabelle, so sieht man, dass das betroffene Modell einen einzelnen Schadensmarker bekommt.

Beispiel 2: Berta ist Angreifer und nutzt eine Präzisionswaffe um ein Ziel anzugreifen. Sie rollt eine 4 und addiert eine 1 zum 

Ergebnis, denn dies ist der Effekt der tǊŅȊƛǎƛƻƴǎ ς a!w. Martin ist der Verteidiger. Er rollt eine 5 und drei Schadensmarker 

werden bei dem Modell ausgelegt. 

Beispiel 3: Ricardo ist der Angreifer und benutzt eine Cyberwaffe, um das gegnerische Modell anzugreifen. Er würfelt eine 3, 

allerdings muss er – als Folge der /ȅōŜǊ-a!w - 1 vom erwürfelten Wert abziehen. Angela ist die Verteidigerin und würfelt 

eine 4, auch sie muss wegen der /ȅōŜǊ-a!w vom Ergebnis 1 abziehen. Im Ergebnis werden 3 Unordnungs – Marker auf 

dem betroffenen Modell ausgelegt. 
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Durchführung von Enterangriffen 
Die meisten Modelle in Firestorm Taskforce sind in der 

Lage, Angriffe auf andere Einheiten mit Enterkommandos 

durchzuführen. Diese sollen im Nahkampf so viel 

Schaden und Chaos wie möglich beim Gegner anrichten.  

Ein Enterangriff darf nur innerhalb des Nahbereichs des 

Mutterschiffes durchgeführt werden (0 – 8 Zoll 

Entfernung), es sei denn, dass eine Spezialregel etwas 

anderes angibt. Eine Sichtlinie zum Ziel ist ebenfalls 

erforderlich. 

Alle Modelle eines Geschwaders, welches versucht einen 

Enterangriff durchzuführen, ƳǸǎǎŜƴ das gleiche 

gegnerische Modell im feindlichen Geschwader 

angreifen.  

Enterangriffe werden wie folgt durchgeführt: 

1. Der angreifende Spieler kombiniert die Angriffswürfel, 

indem er die vorhandenen  Besatzungspunkte 

(BP) der teilnehmenden Modelle addiert. Der nun 

vorliegende Wert ist der Angriffspool für den 

Enterangriff. 

2. Der verteidigende Spieler versucht nun, diesen Pool 

von Angriffswürfeln zu reduzieren. Er zählt die Werte 

seiner Punktverteidigung  zusammen und  addiert die 

Punktverteidigung vorhandener Abfangjäger, die 

möglicherweise ausgesandt wurden, um dem 

angegriffenen Modell beizustehen (hierzu später mehr). 

Aus der Summe dieser Würfel wird ein eigener Pool 

ermittelt. Dieser Pool von Würfel wird nun gewürfelt 

unter Anwendung der Mechanik der explodierenden 

Würfel. Jeder Erfolg reduziert den Angriffspool um den 

Wert von 1.

3. Im Anschluss würfeln beide Spieler gleichzeitig: Der 

Angreifer würfelt mit den verbleibenden Würfeln aus 

seinem Angriffspool, der Verteidiger benutzt die Anzahl 

der Würfel, die dem Wert der Besatzungspunkte des 

angegriffenen Modell entsprechen. Bei diesen 

Würfelwürfen findet die Mechanik der explodierenden 

Würfel  Anwendung.  

4. Mit dem nun vorliegenden Ergebnis wird die 

nachfolgende  Tabelle herangezogen, um das Ergebnis 

dieses Angriffes abzulesen werden. 

Beispiel: 

Martin greift einen mittelgroßen Kreuzer der Dindrenzi 

an, er selbst verfügt über drei leichte Kreuzer der 

Terranischen Allianz. Die Besatzungspunkt-Anzahl der 

leichten Kreuzer liegt bei 3, folglich verfügt er über einen 

Angriffspool von 9 Würfeln während des folgenden 

Enterangriffes. 

Berti´s mittlerer Kreuzer hat Punktverteidgungsysteme 

(PV) mit einem Wert von 3. Leider sind alle verfügbaren 

Abfangjäger aus Berti´s Flotte außerhalb der Reichweite 

und können folglich nicht bei der Abwehr helfen. Sie 

würfelt mit ihren drei Würfeln und kommt aber nur auf 

zwei Erfolge. Die beiden Erfolge reduzieren Martins 

Würfelpool von 9 um zwei, es verbleiben 7 Würfel. 

Martin würfelt seine verbleibenden 7 Angriffswürfel, 

während Berti ihren Besatzungspunktwert von 4 

anwendet und vier W6 würfelt, Sie vergleichen die 

Anzahl ihrer Erfolge mit der Enterangriffstabelle. 

 



 

Enterangriffsstabelle 

Ergebnis Name Effekt 

Angreifer hat mehr Erfolge, aber 
nicht die doppelte Anzahl oder 
mehr. 

.ŜŜƛƴŘǊǳŎƪŜƴŘŜ 
9ƴǘŜǊŀƪǘƛƻƴ 

Beide Spieler werfen 1W3 auf der 
Schadenstabelle 

Angreifer hat mehr als doppelt so 
viel Erfolge, aber nicht die 
dreifache  Anzahl oder mehr 

{ǘǸǊƳƛǎŎƘŜ 9ƴǘŜǊŀƪǘƛƻƴϝ 
Beide Spieler werfen 1W3 auf der 
Schadenstabelle und addieren 1 

Angreifer hat mehr als die 
dreifache Anzahl an Erfolgen 

!ƭƭŜ ½ƛŜƭŜ ŜƛƴƎŜƴƻƳƳŜƴ 
Beide Spieler werfen 1W3 auf der 
Schadenstabelle und addieren 2 

Angreifer und Verteidiger haben 
die gleiche Anzahl an Erfolgen 

IŀƭǘŜǘ ŘƛŜ [ƛƴƛŜ 
Kein Effekt 

Verteidiger hat mehr Erfolge, 
aber nicht die doppelte Anzahl 
oder mehr. 

{ŎƘƭŀƎǘ ǎƛŜ ȊǳǊǸŎƪΗϝ 
Jedes Model das BPs zur Enteraktion 
beigesteuert hat bekommt 1 
Unordnungsmarker 

Verteidiger hat mehr als doppelt 
so viel Erfolge, aber nicht die 
dreifache  Anzahl oder mehr 

.ƭǳǘƛƎŜ !ōŦǳƘǊ 

Jedes Model das BPs zur Enteraktion 
beigesteuert hat bekommt 2 
Unordnungsmarker 

Verteidiger hat mehr als die 
dreifache Anzahl an Erfolgen aŀǎǎŀƪŜǊ 

Jedes Model das BPs zur Enteraktion 
beigesteuert hat bekommt 3 
Unordnungsmarker 

ϝύ Lƴ CŅƭƭŜƴ ƛƴ ŘŜƴŜƴ ŘŜǊ ±ŜǊǘŜƛŘƛƎŜǊ ƪŜƛƴŜƴ 9ǊŦƻƭƎ ƎŜǿƻǊŦŜƴ Ƙŀǘ ǳƴŘ ŘŜǊ !ƴƎǊŜƛŦŜǊ 9ǊŦƻƭƎŜ ƎŜǿǸǊŦŜƭǘ ƘŀǘΣ 
ǿƛǊŘ Řŀǎ 9ǊƎŜōƴƛǎ {ǘǸǊƳƛǎŎƘŜ 9ƴǘŜǊŀƪǘƛƻƴ ŜǊȊƛŜƭǘΦ 
ϝϝύ Lƴ CŅƭƭŜƴ ƛƴ ŘŜƴŜƴ ŘŜǊ !ƴƎǊŜƛŦŜǊ ƪŜƛƴŜƴ 9ǊŦƻƭƎ ƎŜǿƻǊŦŜƴ Ƙŀǘ ǳƴŘ ŘŜǊ ±ŜǊǘŜƛŘƛƎŜǊ 9ǊŦƻƭƎŜ ƎŜǿǸǊŦŜƭǘ 
ƘŀǘΣ ǿƛǊŘ Řŀǎ 9ǊƎŜōƴƛǎ {ŎƘƭŀƎǘ ǎƛŜ ȊǳǊǸŎƪΗ ŜǊȊƛŜƭǘΦ 

 



Verwendung von „Kurzstrecken-

Raumschiffen“ 
Einige Modelle („Mutterschiffe“) in Firestorm Taskforce 

können Staffeln von „Kurzstrecken-Raumschiffen“ 

aussenden. Diese Kurzstrecken-Raumschiffe sind mit 

Bomben oder Kurzstrecken-Raketen ausgestattet und 

können potentiell verheerende Auswirkungen haben. 

Die Kurzstrecken-Raumschiffe werden im Spiel durch 

Marker repräsentiert. 

Bomberstaffeln können gegen Gegner gestartet werden, 

ohne dass eine Sichtlinie zum Ziel bestehen muss. Wenn 

ein Bomberangriff durch ein Mutterschiff gestartet 

werden soll, so platziere einen Bomber–Marker neben 

der Base des angegriffenen Modells. Wiederhole dies mit 

jedem anderen Bomber–Marker, den Du von dem Modell 

/ Geschwader aus starten willst. Danach kann der 

Verteidiger entscheiden, ob er Abfangjäger vom 

angegriffenen Modell oder von anderen Modellen in 

Reichweite aus starten will. Beachte, dass du nicht mehr  

Bomber oder Abfangjäger aktivieren kannst als du 

Marker zur Verfügung hast. 

CƻƭƎŜ ŘƛŜǎŜƴ wƛŎƘǘƭƛƴƛŜƴΥ 

1. Zähle die Angriffswürfel aller beteiligten 

Bomberstaffeln zusammen. Würfele und wende dabei die 

Mechanik der Explodierenden Würfel an. 

Beachte, dass Schadensmarker auf den Mutterschiffen 
die Anzahl der Erfolge negativ beeinflussen! 
 
 

2. Zähle die Verteidigungswürfel, sie generieren 

sich aus der vorhandenen Punktverteidigung des 

angegriffenen Schiffes. Wenn Abfangjäger zur 

Verteidigung des Schiffes geschickt wurden, so zähle 

deren Punktverteidigungs – Werte hinzu. Die Würfel des 

entstandenen Pools werden gewürfelt, nutze auch hier 

die Mechanik der Explodierenden Würfel. Jeder Erfolg 

reduziert die Anzahl der Erfolge aus dem Angriff um 1. 

Beachte, dass Unordnungsmarker auf dem 
entsendenden Mutterschiff die die Effektivität der 
eingesetzten Abfangjäger negativ beinflusst! 
 
 

Beachte, dass die Abfangjäger entsendende Trägerschiff 

durch Unordnungsmarker auf der Flugbasis beeinflusst 

wird, so reduziert das die Effektivität der eingesetzten 

Abfangjäger!

3. Vergleiche die Anzahl der Angriffserfolge mit der 

Defensivrate des angegriffenen  Modells. Wenn die 

erzielten Erfolge die Defensivrate des Modells erreichen 

oder überschreiten, so würfeln die Spieler in bekannter 

Weise auf der Schadenstabelle. 

4. Platziere die benutzten Marker (Bomber und 

Abfangjäger) auf der Ablagefläche, von wo sie in der 

Endphase zurückkehren (Vorausgesetzt, dass das 

Trägerschiff überlebt hat) 

Abfangaktionen 
Wenn angekündigt wird, dass ein Modell zum Ziel eines 

Bomberangriffes oder eines Enterkommandos wird, so 

können verschiedene Trägerschiffe sich entschließen, 

einen ihrer Abfangjäger – Marker zu starten. Abfangjäger 

können nur zu befreundeten Raumschiffen innerhalb der 

effektiven Reichweite entsandt werden. Zu diesem Zweck 

wird der entsprechende Marker von der Base seines 

Trägerschiffes genommen und neben der Base des 

unterstützten Schiffes abgelegt.  

Beachte, dass ein Abfangjäger sein Trägerrschiff in der 
gleichen Weise wie ein Schiff in effektiver Reichweite 
beschützen kann! 
 
 

Abfangjäger erhöhen den Wert der Punktverteidigung 

des unterstützten Modells. Der Wert kann der 

Datenkarte des Trägerschiffs entnommen werden. Denke 

daran, dass der Wert durch vorhandene Unordnungs-

Marker beim Trägerschiff negativ beeinflusst wird.  

Verschiedenen Modellen einer Flotte steht es frei, 

Abfangjäger zur Unterstützung eines angegriffenen 

Schiffes zu schicken. 

Beachte, wenn ein Bomber- oder Abfangjäger – Marker 
seine Aktionen beendet hat, wird er vom Tisch entfernt 
und auf der Ablage platziert. Er kann während der 
Endphase wieder zu seinem Trägerschiff zurückkehren. 
 



Die Endphase 
Nachdem beide Spieler alle Geschwader aktiviert haben, kommt das Spiel ans Rundenende. Die Beteiligten prüfen, 

ob jemand das Spiel bereits gewonnen hat und sie können versuchen, vorhandene Schäden an den Geschwadern zu 

beheben. Die nachfolgenden Regeln erklären diese Endphase. 

Endphase 1. Prüfe die Siegespunkte – Flotten erringen Siegespunkte durch die Vernichtung  feindlicher 
Geschwader. Es kann vorkommen, dass Szenarien zusätzliche Siegespunkte für andere Aktionen vorsehen. 
2. Träger auffüllen – Während dieses Schritts füllen die Mutterschiffe ihre Hangars wieder auf. Benutzte 
Marker (Bomber und Abfangjäger) kehren von der Ablagefläche zurück zu ihrem Mutterschiff. 
3. Umstellung von Geschwadern – Spieler haben die Möglichkeit, Schiffe aus  Geschwadern – die zuvor 
schwere Verluste erlitten haben – anderen Geschwadern zuzuteilen. 
4. Unordnung beseitigen / Moral festigen – Es ist möglich, vorhandene Unordnung in der Endphase zu 
beseitigen. Dies geschieht auf Kosten der Initiative für die nachfolgende Spielrunde. Einigen Modellen ist es 
sogar möglich, vorhandene Unordnungsmarker automatisch zu entfernen, ohne dass es den nächsten 
Initiativ-Würfelwurf beeinflusst. 
5. Vorbereitungsphase – Nachdem alle oben aufgeführten Schritte durchgeführt sind,  stelle sicher, dass 
alle Markierungen von den Flugständern entfernt wurden, dass die Siegpunkttabelle aktualisiert ist und 
Deine Würfel bereit liegen. 

1. Prüfe die Siegespunkte 
Allen Geschwadern in Firestorm Taskforce sind Siegpunkte 

zugeordnet. Die Anzahl der jeweiligen Siegpunkte beruht 

auf dem Rang des Geschwaders. Um Siegpunkte zu 

erhalten, muss der Spieler alle Modelle eines Geschwaders 

vernichten; es darf  keine Überlebenden geben.  

tǳƴƪǘŜ ŦǸǊ ǾŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ {ŎƘǿŀŘǊƻƴŜƴ 

wŀƴƎ м 5 Siegespunkte 
wŀƴƎ н 3 Siegespunkte 
wŀƴƎ о 1 Siegespunkt 

 

½ǳǎŅǘȊƭƛŎƘŜ {ƛŜƎǇǳƴƪǘŜ 

 Die verschiedenen Szenarien in diesem Buch 

beinhalten verschiedene  Möglichkeiten, um an 

zusätzliche Siegpunkte zu gelangen: 

- [ŜƛǘƎŜǎŎƘǿŀŘŜǊ ς .ƻƴǳǎ – Für vernichtete 

Leitgeschwader gibt es nach erfolgter Vernichtung zwei 

zusätzliche Siegpunkte. 

- {ŜƪǘƻǊŜƴƪƻƴǘǊƻƭƭŜ - Flotten können einen Bonus in 

Höhe von einem Siegpunkt für die Kontrolle eines Sektors 

erhalten. Dieser Bonus wird am Ende jeder Runde fällig.Die 

Kontrolle über einen Sektor liegt vor, wenn nur eine Seite 

(ein Spieler) Schiffe im  jeweiligen Bereich hat.

- 9ƛƴƴŜƘƳŜƴ ŜƛƴŜǎ {ǇƛŜƭȊƛŜƭŜǎ – In einigen 

Szenarien gibt es Spielziele / Orte / Gegenstände, für deren 

Erreichen oder Einnehmen eine Anzahl von Siegpunkten 

gewährt wird. Bei derartigen Szenarien bekommt derjenige 

diese Siegpunkte zugesprochen, der mit einem seiner 

Geschwader am nächsten steht. Die Anzahl der Siegpunkte 

wird im Rahmen der jeweiligen Szenarien festgelegt. 

2. Trägerschiffe auffüllen  
 Während dieser Phase kehren die Bomber und 

Abfangjäger von ihrer Ablagefläche zurück zu ihren Trägern, 

von denen sie zuvor gestartet waren. 

Einige Träger haben mehrere Abfangjägern und Bomber. 

Die genaue Anzahl kann den Datenkarten entnommen 

werden. Falls diese im vergangenen Spielzug benutzt 

wurden, so sollten sie sich in der Ablage befinden. In 

diesem Schritt kehren sie von dort zu ihrem Trägerschiff 

zurück. 

 



3. Verstärkung von Geschwadern 
Während dieser Phase können Spieler Schiffe aus zwei oder 

mehr Geschwadern, die zuvor schwere Verluste erlitten 

haben, wieder zu einer ernstzunehmenden Kampfeinheit 

zusammenzuführen. 

Der diesen Schritt durchführende Spieler bezeichnet ein 

Geschwader als das „empfangende Geschwader“, andere 

werden zu Geschwadern, die Modelle „abgeben“. 

Der gegnerische Spieler bekommt für dieses Umstellen von 

Geschwadern Siegpunkte: Er erhält Siegpunkte in Höhe des 

Wertes des Geschwaders, das Modelle abgegeben haben. 

Beispiel: Ein Rang 2 – Geschwader gibt ein oder mehr 

Modelle in ein anderes Geschwader ab. Der gegnerische 

Spieler bekommt dafür 3 Siegpunkte gutgeschrieben. 

Das neu zusammengestellte Geschwader darf das 

Maximum von Modellen nicht überschreiten, das 

normalerweise für ein derartiges Geschwader vorgesehen 

ist. 

Spieler sollten dieses Umstellen von Geschwadern sehr 

vorsichtig handhaben, denn die Modelle der Geschwader 

müssen weiter ihren Maximalabstand einhalten. Obendrein 

erhält die Gegenseite Siegpunkte, was die eigenen 

Möglichkeiten das Spiel zu gewinnen, einschränkt. 

4. Unordnung beseitigen / Moral festlegen 
Flotten können sich dazu entschließen Unordnung zu 

beseitigen, welche durch Marker auf den Basen der 

eigenen Schiffe dargestellt ist. Dies macht es allerdings 

schwieriger, in der Folgerunde die Initiative zu erringen. 

Jeder Spieler gibt verdeckt ein „Gebot“ ab. Hierzu nimmt er 

eine Anzahl von Würfeln in die Hand. Die Anzahl entspricht 

der Menge an Unordnung, die er von seiner Flotte 

entfernen möchte. Danach zeigen beide Spieler einander 

die Gebote und entfernen die entsprechende Anzahl von 

Markern. 

Die Menge der so entfernten Unordnungs-Marker 

entspricht einer negativen Modifikation beim Initiativ-

Würfelwurf der nächsten Runde. 

Einige Modelle verfügen über eine MAR, durch die es ihnen 

möglich ist Unordnung aus eigener Kraft zu beseitigen. 

Hierzu bedarf es keiner „Gebote“ und es besteht auch 

keine Modifikation des nächsten Initiativ-Würfelwurf zur 

Folge. Wir raten dazu, dass derartige Unordnungsmarker 

vor dem erklärten „Gebot“ entfernt werden. 

5. Vorbereitungsphase 
In dieser Phase werden die Siegpunkte nochmals geprüft. 

Vorhandene Marker auf den Basen werden überprüft, 

Aktivierungsmarker der vergangenen Runde werden 

entfernt.  

 



Modell abhängige Regeln – MAR -  
Um Differenzierungen zwischen den verschiedenen 

Modellen der verschiedenen Fraktionen in Firestorm 

Taskforce zu erreichen, gibt es die sogenannten Modell 

abhängigen Regeln  abgekürzt MAR. 

MARs sind in drei Gruppen unterteilt: ²ŀŦŦŜƴ - a!wǎ / 

{ŎƘǳǘȊ - a!wǎ / !ƭƭƎŜƳŜƛƴŜ a!wǎ 

Waffen – MARs 
мΦ {ǘǊŀƘƭ ς a!w 

Wenn Strahlenwaffen einen Schaden verursachen, also 

einen Wurf auf der Schadenstabelle nötig ist, dann kann 

der Angreifer verlangen, dass der Verteidiger seinen Würfel 

wiederholt. Das zweite Ergebnis muss akzeptiert werden. 

нΦ .ƛƻ ς a!w 

Wenn als Ergebnis eines Angriffs mit dieser Waffe dem 

Gegner ein oder mehrere Unordnungsmarker als Schaden 

zufügt werden, wird ein weiterer Unordnungsmarker 

hinzugefügt. 

оΦ YƻǊǊƻǎƛǾ ς a!w 

Wenn ein Angriff mit dieser Waffe dazu führt, dass auf der 

Schadenstabelle gewürfelt werden muss. Würfele mit 

einem W6. Bei einem Ergebnis von 4+, platziere einen 

Unordnungsmarker zusätzlich zu allen anderen Folgen des 

Angriffs. 

пΦ /ȅōŜǊ ς a!w 

Cyber-Waffen ignorieren Schilde und Punktverteidigungs-

Systeme des angegriffenen Modells. Allerdings modifizieren 

der Angreifer und der Verteidiger ihre Würfelergebnisse auf 

der Schadenstabelle um -1. 

рΦ DǊŀǾƛǘŀǘƛƻƴ ς a!w 

Alle Waffen mit dieser MAR ignorieren Schilde und 

Punktverteidigungs-Systeme. Zusätzlich werden sie so 

behandelt, als hätten sie die IƻŎƘŜƴŜǊƎƛŜ-a!wΦ 

сΦ IƻŎƘŜƴŜǊƎƛŜ-a!w 

Diese Waffen ermöglichen es dem Angreifer, seinen 

Würfelwurf auf der Schadenstabelle zu wiederholen. Das 

zweite Ergebnis muss akzeptiert werden. 

тΦ YƛƴŜǘƛƪ ς a!w 

Beschuss mit Waffen mit dieser MAR führt dazu, dass die 

Schilde des beschossenen Modells nur mehr die Mechanik 

der schweren Würfel verwenden. Sollte das Ziel bereits die 

Mechanik der schweren Würfel verwenden (Z.B. Aufgrund 

Zyklische Schilde) so hat diese MAR keinen Effekt. 

уΦ bǳƪƭŜŀǊ ς a!w 

Würfele einen W6 für jedes Modell im Umkreis von vier 

Zoll um ein durch Beschuss mit dieser Waffe zerstörtes 

Modell. Bei einem Ergebnis von 4+ erhält das Modell einen 

Unordnungs – Marker. 

фΦ WŀƎŘǊǳŘŜƭ ς a!w 

Wenn alle Modelle des Geschwaders mit allen Waffen auf 

das gleiche gegnerische Modell schiessen, welches auch 

einen höheren Rang hat, dann erhält der Angreifer +1 bei 

seinem Wurf auf der Schadenstabelle 

млΦ tǊŅȊƛǎƛƻƴ ς a!w 

Waffen dieser Art erhöhen den Würfelwurf des Angreifers 

auf der Schadenstabelle um +1. 

ммΦ {ǘǊŜǳŜƴ ς a!w 

Waffen dieser Art ignorieren den Effekt der MAR 

{ŎƘǿƛŜǊƛƎŜǎ ½ƛŜƭΦ 

Schutz – MARs 
мнΦ .ŜƘŜƳƻǘƘ ό²ŜǊǘύ ς a!w 

Das Modell kann vom Würfelwurf des Verteidigers auf der 

Schadenstabelle den in der Klammer aufgeführten Wert 

abziehen. Diese MAR ist möglicherweise nur unter 

bestimmten Umständen anwendbar – beim Entern 

beispielsweise. 

моΦ !ƪǘƛǾŜ ¢ŀǊƴǳƴƎ ς a!w 

Modelle mit dieser MAR werden mit einem „Verdeckt-

Marker“ auf der Basis aufgestellt.  

Wenn getarnte Modelle angegriffen werden, dann wird 

lediglich die Mechanik der Schweren Würfel angewandt. 

Gleiches gilt, wenn die getarnten Modelle selbst Angriffe 

durchführen: Auch bei ihren Angriffen findet diese 

Mechanik  Anwendung. 

Es steht den getarnten Modellen frei, zu Beginn ihrer 

Aktivierung ihre Tarnung zu beenden. Es ist ihnen aber für 

den Rest des Spieles nicht mehr möglich, die Tarnung 

wieder zu aktivieren. 

14. ½ȅƪƭƛǎŎƘŜ {ŎƘƛƭŘŜ ς a!w 

Zyklische Schilde ermöglicht es Modellen ihre Schilde 

gegen alle gegnerischen Waffen (incl. Torpedos) 

einzusetzen können. Aufgrund dieses enormen Schutzes ist 

die Leistungsfähigkeit dieser Schilde leicht eingeschränkt: 



Beim Würfeln der Schilde wird die Mechanik der Schweren 

Würfel angewendet. 

мрΦ {ŎƘǿƛŜǊƛƎŜǎ ½ƛŜƭ ς a!w 

Derjenige der Modelle mit dieser MAR attackiert, erhält 

einen Abzug von -1 beim Wurf auf der Schadenstabelle. 

мсΦ 9ǎƪƻǊǘŜ ς a!w 

Modelle mit dieser MAR können nur an ein Geschwader 

mit Rang 1 angeschlossen werden. Eskorten dürfen den 

Wert ihrer Punktverteidgungs Systeme (PV) zu dem PV - 

Wert der begleiteten Modelle hinzurechnen, wenn Angriffe 

abzuwehren sind. Wenn sich Eskorten in einem 

Geschwader mit Rang 1 befinden, so erhöht dies deren 

„Wert“ um 1. (d.h.: Siegpunkte steigen von 5 auf nunmehr 

6 an) 

Allgemeine MARs 
мтΦ ±ŜǊǎǘŅǊƪǳƴƎ ό{ŎƘƛŦŦǎǘȅǇύ  ς a!w  

Modelle mit dieser MAR können als Begleiter eines 

anderen Geschwaders fungieren. (Die Art / die Funktion 

dieses „anderen Geschwaders“ wird in den Klammern 

genannt.) Die Anzahl der Siegpunkte des Geschwaders 

steigt um +1 für jeden Begleiter. 

муΦ 9ǊŦŀƘǊŜƴŜ aŜŎƘŀƴƛƪŜǊ ς a!w 

Jedes Modell mit dieser MAR darf während der 

„Unordnung beseitigen“ Phase In der Endphase der Runde 

einen W6 würfeln. Bei einem Wurf von 4+ darf ein 

Unordnungsmarker vom Modell entfernt werden. 

мфΦ 9ƭƛǘŜ ς .ŜǎŀǘȊǳƴƎ ς a!w 

Modelle mit dieser MAR erhalten ein -1 Modifikation auf 

der Schadenstabelle wenn sie geentert werden, und +1 

wenn sie selber entern. 

нлΦ aŀƴǀǾǊƛŜǊōŀǊ ς a!w 

Ein Modell mit dieser MAR wird in Bezug auf die 45 Grad 

Drehungen so behandelt als hätte es einen um 1 

niedrigeren Rang, als auf der Datenkarte angegeben.

нмΦ aƛƴŜƴŦŜƭŘ ς a!w 

Zähle zu Beginn des Spiels die Schwadronen mit der 

Minenfeld MAR. Der Spieler, der über eine größere Anzahl 

verfügt, hat die Möglichkeit, als zusätzliches Geländestück 

ein Minenfeld auf dem Schlachtfeld zu platzieren. Falls 

dieser Spieler doppelt so viele Geschwader mit dieser MAR 

hat (oder der Gegner gar keines), so darf er  zwei 

Minenfelder auf dem Schlachtfeld platzieren. Minenfelder 

dürfen nicht in Aufstellungszonen platziert werden. 

ннΦ .ŜƎƭŜƛǘŜǊ ό{ŎƘƛŦŦǎǘȅǇύ ς a!w 

Dieses Modell darf ein einzelnes anderes Modell in einem 

Geschwader (der Schiffstyp ist in Klammern angegeben) 

ersetzen.  

ноΦ DŜǇŀƴȊŜǊǘŜ {ŎƘƻǘǘŜƴ ς a!w 

Wenn eine Enteraktion gegen ein Schiff mit gepanzerten 

Schotten durchgeführt wird, erhält der Angreifer -1 auf 

seinem Wurf auf der Schadenstabelle. 

нпΦ {ǇŜȊƛŀƭŜƛƴƘŜƛǘŜƴ ς a!w 

Ein Modelle mit dieser MAR erhält +1 auf der 

Schadenstabelle für Enteraktionen, wenn es angreift. 

нрΦ {ǘǊŀǘŜƎƛǎŎƘŜǊ ²ŜǊǘ ό{ƛŜƎǇǳƴƪǘ-aƻŘƛŦƛƪŀǘƻǊ - 

½ŀƘƭŜƴǿŜǊǘύ 

Die Vernichtung eines Geschwaders mit dieser MAR gibt 

zusätzliche Siegpunkte, in Höhe der Zahl in Klammern.  

Beispiel: Ein grosses Schlachtschiff mit Rang 1 könnte über 

die MAR des Strategischer Wert (+2) verfügen. Bei der 

Vernichtung dieser Einheit erhält der Gegner dann 5 + 2 = 7 

Siegpunkte. 



Ein Szenario spielen 
Das Spielen einer Partie Firestorm Taskforce wurde so 

gestaltet, dass es schnell und einfach ist. Wenn es Dein 

erstes Spiel ist, oder Du nur eine Spielerfahrung im Stile 

von „!ǳŦǎǘŜƭƭŜƴ ǳƴŘ [ƻǎƭŜƎŜƴ“ willst, empfehlen wir das 

Spielen des Grenzkonflikt-Szenarios. Der Grenzkonflikt ist 

einfach aufzubauen und erlaubt den Spielern sich auf die 

Aktion zu konzentrieren. 

Wenn Du aber ein paar Spiele gespielt hast und ein 

variableres Spielerlebnis suchst, lasse einen Spieler einen 

W6 der Szenariengeneratortabelle würfeln, um zu sehen 

welches Szenarien gespielt wird. 

Es liegt an Dir, ob Du dir dein Szenarien vor oder nach der 

Flottenauswahl auswürfelst. Für Wettbewerbsspiele ist es 

am besten, dass erst gewürfelt wird, wenn beide Spieler 

mit ihren fertig gestalteten Flotten am Tisch stehen. Es ist 

taktisch herausfordernder eine Flotte zu gestalten, die „ŀƴ 

ŀƭƭŜƴ CǊƻƴǘŜƴ“ kämpfen kann. 

Für freundschaftliche, erzählerische Spiele empfehlen wir 

aber ausdrücklich, dass die Spieler erst auf der Tabelle 

würfeln, bevor sie ihre Flotten auswählen. Das erlaubt den 

Spielern in eine andere Richtung zu schwenken und ihre 

strafende Attacke oder stoische Verteidigung zu planen! 

Die Spieler werden auch ermutigt ihre Vorstellungskraft zu 

nutzen, um selbst Szenarios erschaffen und weiter zum 

Hintergrund des Spiels beizutragen. Tatsächlich hoffen wir 

dass die Spieler ihre Szenarios und Szenarioideen in der 

Firestorm: Taskforce-Community teilen – besucht unsere 

Website für Details. 

Die Spielfläche 
Wenn du planst kleine Spiele zu spielen oder deine 

Spielfläche begrenzt ist, dann nutzte die Szenariokarten auf 

den folgenden Seiten einfach als Referenzpunkte. Du 

kannst auch einfach die Maße halbieren, so dass 12“ zu 6“ 

werden, oder du kannst dich mit deinem Spielpartner auf 

die Tischgröße und das Layout einigen. 

Wir empfehlen aber, dass wenn größere Spiele gespielt 

werden die empfohlenen Tischgrößen basierend auf den 

aC²-Summen, beschrieben im Firestorm: Taskforce 

Turnierpaket, genutzt werden. 

SZENARIOGENERATOR 

W6 Ergebnis ½ǳ ǎǇƛŜƭŜƴŘŜǎ {ȊŜƴŀǊƛƻ 

1 Grenzkonflikt 

2 Eskalierendes Gefecht 

3 Ressourcenbergung 

4 Geheime Befehle 

5 Erobere die Station 

6 Planetarer Hinterhalt 

 

9Lb {½9b!wLh D9²Lbb9b 
Nachdem der letzte Zug eines Szenarios gespielt ist, 
zählen beide Spieler ihre erzielten Siegpunkte 
zusammen. Die höchste Summe gewinnt den Kampf! 
 
 

!¦{[m{/I¦bDΗ 
Sollte ein Spieler am Ende eines Spielzugs keine 
Geschwader mehr zum aktivieren haben, endet das Spiel 
automatisch und er hat VERLOREN! 
 



1. Grenzkonflikt 

Übersicht 
Das geradlinigste Szenario, der Grenzkonflikt, betrachtet 

das Aufeinandertreffen zweier Flotten die sich in einem 

Kampf um die Vormacht gegenseitig angreifen. 

Gelände 
Dieses Szenario hat keine speziellen 

Geländeanforderungen. Man stellt einfach in 

gegenseitigem Einverständnis ein Geländestück pro 

Sektor auf das Spielfeld. 

Aufstellung 
In diesem Szenario würfelt jeder Spieler einen W6 und 

addiert seinen taktischen Flottenbonus, der Gewinner 

wählt seine bevorzugte Brettkante und der Verlierer 

nimmt die gegenüberliegende Kante. In der Szenariokarte 

sind die Formen der Aufstellungszonen gezeigt. Der 

Gewinner des Würfelwurfs muss dann mit der 

Aufstellung einer seiner Kampfgruppen beginnen, 

anschließend muss der andere Spieler eine seiner 

Schwadronen aufstellen, abwechselnd solange bis alle 

Kampfgruppen aufgestellt sind. 

Szenarioregeln 
Dieses Szenario hat keine extra Regeln. 

Siegesbedingungen 
In diesem Szenario werden Punkte für ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ 

DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ und {ŜƪǘƻǊŜƴƪƻƴǘǊƻƭƭŜ vergeben. 

 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 5 nach dem „{ƛŜƎ 

ǸōŜǊǇǊǸŦŜƴ“-Schritt würfelt der Spieler, der in der 

Reihenfolge der Initiative der erste ist, einen W6. Bei 

einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 5 oder 6 wird 

ein weiterer Zug gespielt. 

Man würfelt wieder während der Endphase von Zug 6, 

aber zieht 1 vom Ergebnis ab. Wenn ein siebter Zug 

gespielt wird würfelt man erneut, aber zieht 2 vom 

Ergebnis ab. Das Spiel endet automatisch während des 

Endes von Zug 8 nach „{ƛŜƎǇǳƴƪǘŜ ǇǊǸŦŜƴ“, wenn es nicht 

im vorherigen Zug geendet hat.  

  



2. Eskalierendes Gefecht 

Übersicht 
Dieses Szenario ist perfekt für Spieler die VIELE Modelle 

einsetzen wollen, aber vom Platz her limitiert sind. Das 

Management der Reserven ist in diesem Szenario 

überlebenswichtig um den Erfolg zu garantieren. 

Gelände 
Dieses Szenario hat keine speziellen 

Geländeanforderungen. Man stellt einfach in 

gegenseitigem Einverständnis ein Geländestück pro 

Sektor auf das Spielfeld. 

Aufstellung 
In diesem Szenario würfelt jeder Spieler einen W6 und 

addiert seinen taktischen Flottenbonus, der Gewinner 

wählt seine bevorzugte Brettecke und der Verlierer 

nimmt die gegenüberliegende Ecke. In der Szenariokarte 

sind die Formen der Aufstellungszonen gezeigt. Der 

Gewinner muss zunächst eine Kampfgruppe benennen, 

die in Reserve behalten wird, dann stellt er eine seiner 

anderen Kampfgruppen auf, danach muss der 

Gegenspieler eine Kampfgruppe nominieren, die in 

Reserve behalten wird und eine weitere aufstellen, 

abwechselnd solange bis alle Kampfgruppen platziert 

oder der Reserve zugeteilt wurden. Armeen, die nur aus 

EINER Kampfgruppe bestehen, müssen einfach nur ihre 

gesamte Flotte aufstellen. 

Szenarioregeln 
±9w{¢&wY¦bD Ih[9b ς Wenn zu Beginn eines Zuges ein 

Spieler Verstärkung rufen will, muss er einen W6 würfeln 

und die aktuelle Zahl der Züge addieren. Wenn das 

Ergebnis 8 oder höher ist betritt eine vom 

kontrollierenden Spieler ausgewählte Kampfgruppe, die 

in Reserve gehalten wurde, das Schlachtfeld über eine 

zufällig ausgewählte Spielfeldkante in ihrer Farbe (siehe 

Szenariokarte). 

Siegesbedingungen 
In diesem Szenario werden Punkte für ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ 

DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ und {ŜƪǘƻǊŜƴƪƻƴǘǊƻƭƭŜ vergeben. 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 6 nach dem „{ƛŜƎ 

ǸōŜǊǇǊǸŦŜƴ“-Schritt würfelt der Spieler der in der 

Reihenfolge der Initiative der erste ist einen W6. Bei 

einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 5 oder 6 wird 

ein weiterer Zug gespielt. 

Man würfelt wieder während der Endphase von Zug 7, 

aber zieht 1 vom Ergebnis ab. Wenn ein achter Zug 

gespielt wird würfelt man erneut, aber zieht 2 vom 

Ergebnis ab. Das Spiel endet automatisch während des 

Endes von Zug 9 nach „{ƛŜƎǇǳƴƪǘŜ ǇǊǸŦŜƴ“, wenn es nicht 

im vorherigen Zug geendet hat. 

  



3. Ressourcenbergung 

Übersicht 
Oft begegnen sich gegnerische Flotten während sie die 

Wracks vergangener Kämpfe oder verlorener Konvois auf 

der Suche nach wichtigen Daten oder wertvollen 

Ressourcen durchkämmen. 

Gelände 
Bevor irgendein anderes Gelände aufgestellt wird, wird 

ein Trümmerfeld im Mittelpunkt des Schlachtfelds 

platziert. Die Spieler führen nun ihren Initiativwurf durch. 

Der Gewinner platziert jetzt ein weiteres Trümmerfeld 

irgendwo vollständig innerhalb einer der beiden auf der 

Szenariokarte eingetragenen Zielzonen und mindestens 

12“ von dem ersten Trümmerfeld entfernt. Der Gegner 

stellt dann ein drittes Trümmerfeld irgendwo vollständig 

innerhalb der anderen Zielzone und mindestens 12“ 

entfernt von jedem anderen Trümmerfeld auf. Das übrige 

Gelände wird dann im gegenseitigen Einverständnis 

aufgestellt, wobei darauf geachtet wird, dass zumindest 

ein Geländestück in jedem Sektor ist.

 

Aufstellung 
In diesem Szenario würfelt jeder Spieler einen W6 und 

addiert seinen taktischen Flottenbonus, der Gewinner 

wählt seine bevorzugte Brettkante und der Verlierer 

nimmt die gegenüberliegende Kante. In der Szenariokarte 

sind die Formen der Aufstellungszonen gezeigt. Der 

Gewinner des Würfelwurfs muss dann mit der 

Aufstellung einer seiner Kampfgruppen beginnen, 

anschließend muss der andere Spieler eine seiner 

Kampfgruppen aufstellen, abwechselnd solange bis alle 

Kampfgruppen aufgestellt sind. 

t[«b59w¦bD{w9D9[b ς Während des „¢ǊŅƎŜǊ 

!ǳŦŦǸƭƭŜƴ“-Schritts der Endphase dürfen Geschwader 

beider Seiten versuchen Trümmer zu bergen, um nach 

wichtigen Gütern oder Ausrüstung zu suchen. Jedes 

zusammenhängende Geschwader in 8 Zoll um ein 

Trümerfeld, darf auf der Plünerertabelle würfeln. 

  



Siegesbedingungen 
In diesem Szenario werden Punkte für ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ 

DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ und {ŜƪǘƻǊŜƴƪƻƴǘǊƻƭƭŜ vergeben. 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 4 nach dem „{ƛŜƎ 

ǸōŜǊǇǊǸŦŜƴ“-Schritt würfelt der Spieler, der in der 

Reihenfolge der Initiative der erste ist einen W6. Bei 

einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 5 oder 6 wird 

ein weiterer Zug gespielt. 

Man würfelt wieder während der Endphase von Zug 5, 

aber zieht 1 vom Ergebnis ab. Wenn ein sechster Zug 

gespielt wird würfelt man erneut, aber zieht 2 vom 

Ergebnis ab. Das Spiel endet automatisch während des 

Endes von Zug 7. 

 

   

t[«b59w9w¢!.9[[9 

м bL/I¢ 9·t[h5L9w¢9  

a¦bL¢Lhb 

Ein Modell im Geschwader (vom kontrollierenden Spieler ausgewählt) wird 

sofort zum Ziel eines мл !² Angriffs mit Mechanik der explodierenden Würfel. 

Dieser Angriff ignoriert ROTE und BLAUE Verteidigung. 

н ![!waΗ ![!waΗ  
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Ein Modell im Geschwader (vom kontrollierenden Spieler ausgewählt) nimmt 

{ŎƘŀŘŜƴ. Würfle auf der Schadenstabelle, wobei beide Spieler einen ²о statt 

eines ²с würfeln. 

оΣ п bL/I¢{ ½¦ CLb59b 

IL9w 
Kein Effekt. Die Spieler können in einem späteren Zug fortfahren die Trümmer 

zu bergen. 

рΣ с ½L9[ D9.hwD9b Der Spieler erhält Ҍр {t und das Ziel wird von Beginn des nächsten Zuges an als 

normales Trümmerfeld behandelt. 



4. Geheime Befehle 

Übersicht 
Wer kann die undurchschaubaren Ziele der höheren 

Befehlsebenen vorhersagen, welche von oben herab 

Befehle nach unten schicken, die wenig oder gar keine 

Ähnlichkeit mit der taktischen Situation am Boden 

haben? Unabhängig davon, Befehle sind Befehle – führe 

sie aus, oder stelle dich den schrecklichen Konsequenzen. 

Gelände 
Dieses Szenario hat keine speziellen 

Geländeanforderungen. Man stellt einfach in 

gegenseitigem Einverständnis ein Geländestück pro 

Sektor auf das Spielfeld. 

Aufstellung 
In diesem Szenario würfelt jeder Spieler einen W6 und 

addiert seinen taktischen Flottenbonus, der Gewinner 

wählt seine bevorzugte Brettkante und der Verlierer 

nimmt die gegenüberliegende Kante. In der Szenariokarte 

sind die Formen der Aufstellungszonen gezeigt. Der 

Gewinner des Würfelwurfs muss dann mit der 

Aufstellung einer seiner Kampfgruppen beginnen, 

anschließend muss der andere Spieler eine seiner 

aufstellen, abwechselnd solange bis alle Kampfgruppen 

aufgestellt sind. 

 

Siegesbedingungen 
Für dieses Szenario gelten die folgenden 

Siegesbedingungen: ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ, 

[ŜƛǘƎŜǎŎƘǿŀŘŜǊ-!ōǎŎƘǸǎǎŜ und DŜƘŜƛƳŜ .ŜŦŜƘƭŜ. 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 4 nach dem „Sieg 

überprüfen“-Schritt würfelt der Spieler der in der 

Reihenfolge der Initiative der erste ist einen W6. Bei 

einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 5 oder 6 wird 

ein weiterer Zug gespielt. 

Man würfelt wieder während der Endphase von Zug 5, 

aber zieht 1 vom Ergebnis ab. Wenn ein sechster Zug 

gespielt wird, würfelt man erneut, aber zieht 2 vom 

Ergebnis ab. Das Spiel endet automatisch während des 

Endes von Zug 7. 
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±ƻǊ ŘŜƳ ŜǊǎǘŜƴ αwŜƛƘŜƴŦƻƭƎŜ ŘŜǊ LƴƛǘƛŀǘƛǾŜά-²ǳǊŦ ŘŜǎ {ǇƛŜƭǎΣ Ƴǳǎǎ ƧŜŘŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ ƎŜƘŜƛƳ ŜƛƴŜƴ ²с ǿǸǊŦŜƭƴ 

ǳƴŘ Řŀǎ 9ǊƎŜōƴƛǎ ƴƻǘƛŜǊŜƴΦ .ŜƴǳǘȊŜ ŘƛŜ ¢ŀōŜƭƭŜ ǳƴǘŜƴ ǳƳ ŘŜƛƴŜƴ DŜƘŜƛƳŜƴ .ŜŦŜƘƭ Ȋǳ ŜƴǘŘŜŎƪŜƴΦ 

м Dwh{{²L[5W&D9w Erhalte zusätzlich Ҍм {t für jedes abgeschossene wŀƴƎ м Geschwader. 

н .w9/I9 5!{  

w«/YDw!¢ 

Erhalte zusätzlich Ҍм {t für jedes abgeschossene wŀƴƎ н Geschwader. 

о Laa9w !¦C 5L9 

Y[9Lb9b 
Erhalte zusätzlich Ҍм {t für jedes abgeschossene wŀƴƎ о Geschwader zusätzlich 

zu den normalen Bonussen. 

п D9I !b 5L9 Y9I[9 Erhalte zusätzlich Ҍм {t für jedes abgeschossene [ŜƛǘƎŜǎŎƘǿŀŘŜǊ zusätzlich zu 

den normalen Bonussen. 

р I![¢9 5L9 D9I9La9 

.!{L{ 
Wähle im geheimen ein Geländestück auf der gegnerischen Seite des Felds aus 

– wenn du eine zusammenhängende Schwadron innerhalb von 6“ hast, wenn 

das Spiel endet, und der Gegner nicht erhältst du Ҍр {t. 

с {¢w!C9b59 

!.{/I«{{9 
Erhalte zusätzlich Ҍо {t für jede vollständig ausgelöschte YŀƳǇŦƎǊǳǇǇŜ. 

5ƛŜ {ǇƛŜƭŜǊ ƳǸǎǎŜƴ ƧŜŘŜƴ ŀƭǎ 9ǊƎŜōƴƛǎ ƛƘǊŜǊ ƎŜƘŜƛƳŜƴ .ŜŦŜƘƭŜ ȊǳǎŅǘȊƭƛŎƘŜƴ ŜǊȊƛŜƭǘŜƴ {t ǎŜǇŀǊŀǘ ƴƻǘƛŜǊŜƴ ǳƴŘ 

ǎƛŜ ŀƳ 9ƴŘŜ ŘŜǎ YŀƳǇŦŜǎ ŀǳŦŘŜŎƪŜƴΦ 



5. Erobere die Station 

Übersicht 
In diesem Szenario geht es darum eine wichtige 

Forschungsstation einzunehmen. Die Station hat keine 

Datenkarte und kann nicht angegriffen werden. 

Bestimme Angreifer/Verteidiger 
Jeder Spieler muss einen W6 würfeln (einen 

unentschiedenen Wurf wiederholen). Der Gewinner 

wählt aus wer Angreifer (ROT) und wer Verteidiger 

(BLAU) sein wird. 

Gelände 
Der Verteidiger platziert ein Geländestück in jedem 

Sektor des Schlachtfelds. Die Forschungsstation muss 

vom verteidigenden Spieler irgendwo in der Zielzone, 

welche unten in der Szenariokarte gezeigt ist, platziert 

werden. 

Aufstellung 
Der Verteidiger wählt aus, welche der Spielfeldkanten 

seine Aufstellungszone bildet und stellt alle seine 

Kampfgruppen auf. Der Angreifer stellt dann seine 

Kampfgruppen in seiner Aufstellungszone auf. 

Szenarioregeln 
Bevor irgendwelches Gelände aufgestellt wird, muss der 

Verteidiger seine Station wie auf der Karte gezeigt 

aufstellen.

 

Siegesbedingungen 
Für dieses Szenario gelten die folgenden 

Siegesbedingungen: ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ, 

[ŜƛǘƎŜǎŎƘǿŀŘŜǊ-!ōǎŎƘǸǎǎŜ und .ŜǎƛǘȊŜǊ ŘŜǊ {ǘŀǘƛƻƴ. 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 6 nach dem „Sieg 

überprüfen“-Schritt würfelt der Spieler der in der 

Reihenfolge der Initiative der erste ist einen W6. Bei 

einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 5 oder 6 wird 

ein weiterer Zug gespielt. 

Man würfelt wieder während der Endphase von Zug 7, 

aber zieht 1 vom Ergebnis ab. Wenn ein achter Zug 

gespielt wird, würfelt man erneut, aber zieht 2 vom 

Ergebnis ab. Das Spiel endet automatisch während des 

Endes von Zug 9 nach „{ƛŜƎǇǳƴƪǘŜ ǇǊǸŦŜƴ“, wenn es nicht 

im vorherigen Zug geendet hat. 

.9{L¢½ 59w {¢!¢Lhb 

Wenn der Verteidiger während des „{ƛŜƎŜǎōŜŘƛƴƎǳƴƎŜƴ 

tǊǸŦŜƴ“ – Schritts der Endphase mindestens eine 

zusammenhängende Schwadron innerhalb von 6“ um die 

Station hat, erhält er Ҍм {t. Wenn der Angreifer während 

des „{ƛŜƎŜǎōŜŘƛƴƎǳƴƎŜƴ tǊǸŦŜƴ“ – Schritts mindestens 

ein kampffähiges Geschwader innerhalb von 6“ um die 

Station hat und der Verteidiger nicht erhält er Ҍо {t. 

 

  



6. Planetarer Hinterhalt 

Übersicht 
Diese Szenario beinhaltet klare Abmachungen zur Flotten 

Zusammenstellung der Kontrahenten. Deswegen ist es 

für Turniere/Wettbewerbe nicht so gut geeignet. Es wird 

empfohlen stattdessen das „9ǊƻōŜǊŜ ŘƛŜ {ǘŀǘƛƻƴ“-

Szenario zu spielen. 

Bestimme Angreifer/Verteidiger 
Jeder Spieler muss einen W6 würfeln (einen 

unentschiedenen Wurf wiederholen). Der Gewinner 

wählt aus wer Angreifer (ROT) und wer Verteidiger 

(BLAU) sein wird. 

Der Verteidiger a¦{{ mindestens zwei Kampfgruppen 

einsetzten, mit einer oder mehreren 

Aufklärungskampfgruppen. 

GeLände 
Bevor das Gelände platziert wird, muss der Verteidiger 

seinen Planeten irgendwo in der Planetenzone aufstellen. 

Platziert dann in gegenseitigem Einverständnis ein 

Geländestück pro Sektor. 

Aufstellung 
Der Verteidiger wählt aus welche Kante des Spielfelds 

seine Aufstellungszone bildet. Der Verteidiger muss alle 

seine Kampfgruppen (mit Ausnahme der 

Aufklärungskampfgruppen die in Reserve behalten 

werden müssen) aufstellen. Der Angreifer platziert dann 

alle seine Kampfgruppen. 

Szenarioregeln 
IŀǎǘƛƎŜ wŜǎŜǊǾŜƴ – Benutze die Regeln für „±ŜǊǎǘŅǊƪǳƴƎ 

ƘƻƭŜƴ“ im „9ǎƪŀƭƛŜǊŜƴŘŜǎ DŜŦŜŎƘǘ“-Szenario. Allerdings 

erreichen die Reserven erst bei einem Wert von 8 (und 

nicht bei 7), das Gefechtsgebiet und ƳǸǎǎŜƴ das Spielfeld 

über die Kante des Verteidigers betreten. 

Siegesbedingungen 
Für dieses Szenario gelten die folgenden 

Siegesbedingungen: ±ŜǊƴƛŎƘǘŜǘŜ DŜǎŎƘǿŀŘŜǊ, 

[ŜƛǘƎŜǎŎƘǿŀŘŜǊ-!ōǎŎƘǸǎǎŜ und tƭŀƴŜǘŀǊŜ LƴǾŀǎƛƻƴ. 

Spiellänge 
Während der Endphase von Zug 7 nach dem „{ƛŜƎ 

ǸōŜǊǇǊǸŦŜƴ“-Schritt würfelt der Inhaber der Initiative 

einen W6. Bei einer 1, 2 oder 3 endet das Spiel. Bei ein 4, 

5 oder 6 wird ein weiterer Zug gespielt. In der Folgerunde 

wird genauso verfahren allerdings wird jetzt  der Wert 1 

vom Ergebnis des Würfelwurfs abgezogen. Falls es einen 

weiteren Zug gibt, wird am Ende der nächsten Runde 

gewürfelt und 2 abgezogen. Das Spiel endet automatisch 

während des Endes von Zug 10 nach „{ƛŜƎǇǳƴƪǘŜ ǇǊǸŦŜƴ“, 

wenn es nicht im vorherigen Zug geendet hat. 

t[!b9¢!w9 Lb±!{Lhb 

Wenn der Verteidiger während des „{ƛŜƎŜǎōŜŘƛƴƎǳƴƎŜƴ 

tǊǸŦŜƴ“-Schritts der Endphase mindestens ein 

zusammenhängendes  Geschwader innerhalb von 8“ um 

den Planeten hat, erhält er Ҍм {t. Wenn der Angreifer 

während des „{ƛŜƎŜǎōŜŘƛƴƎǳƴƎŜƴ tǊǸŦŜƴ“-Schritts 

mindestens ein zusammenhängends Geschwader 

innerhalb von 8“ um den Planeten hat und der 

Verteidiger nicht erhält er Ҍр {t. Um die Siegpunkte zu 

erhalten darf das Geschwader in diesem 



Beispiele 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

hōŜƴΥ In diesem Beispiel hat sich ein gemischtes 

Geschwader mit 2 leichten Kreuzern der Ladon Klasse 

und einem Begleiträger der Carcinus Klasse der Aquans 

so bewegt, dass sie nicht mehr im 

Geschwaderzusammenhang sind. Der Kreuzer C hat den 

Maximalabstand überschritten, als Folge darf das ganze 

Geschwader keine Angriffe kombinieren, bis sie sich 

wieder im Geschwaderzusammenhang befinden. 

 

[ƛƴƪǎ: In diesem Beispiel sieht man eine Gruppe leichter 

Fregatten der Wayfarer Klasse der Terranischen Allianz, 

die sich nicht im Geschwaderzusammenhang befinden. 

Die 3 führenden Fregatten (A,B und C) sind im 

Geschwaderzusammenhang, aber die hinteren beiden (D 

und E) sind es nicht. 

D+E sind im Geschwaderzusammenhang zueinander, 

aber nicht mit dem Rest des Geschwaders, da die Kette 

mit einem Abstand von über 6 Zoll wzischen Modell C 

und E unterbrochen ist. 

Als Folge darf das ganze Geschwader keine Angriffe 

kombinieren bis sie sich wieder im 

Geschwaderzusammenhang befinden. 

  



 

LƛƴƪǎΥ In diesem Beispiel hat sich das 

Geschwader der Dindrenzi Federation, 

bestehend aus einem Begleitträger der 

Decurion Klasse und einem leichten Kreuzer 

der Velites Klasse, in eine ungeschickte 

Schussposition manövriert.Der Begleitträger 

kann seine Backbord- und Steuerbord- 

Waffenbatterien nicht mit den 

Waffenbatterien des Kreuzers kombinieren, da 

sie sich nicht im passenden 

Schusswinkelzueinander befinden. Selbiges 

gilt für die Kombination der 

Massebeschleuniger; die Frontwaffen des 

Kreuzers befinden sich nicht im richtigen 

Schusswinkel. Die nach vorne gerichteten 

Massebeschleuniger des Begleitträgers 

können nicht mit den seitlichen  

Waffenbatterien des Leichten Kreuzers 

kombiniert werden da sie, obwohl beides rote 

Waffen sind, nicht die gleichen MARS haben. 

 

LƛƴƪǎΥ In diesem Beispiel haben es drei leichte Kreuzer 

der Velites Klasse der Dindrenzi Federation geschafft, 

einen einsamen leichten Kreuzer der Perseus Klasse der 

Terranischen Alinanz ins Fadenkreuz ihre Waffen 

zubekommen. Mit all ihren Massebeschleunigern (einer 

roten Waffe) im richtigen Feuerwinkel, ist dieser Schuss 

vermutlich desaströs für den armen Terranischen Kreuzer. 

Jeder Kreuzer wirft 7 Angriffswürfel in effektiver 

Reichweite, also in Summe 21 Würfel. Sie benötigen eine 

4+ zum Treffen, und sie benutzen die Mechanik der 

explodierenden Würfel. Der terranische leichte Kreuzer 

der Perseus Klasse kann versuchen den Schaden 

abzuwehren Er wirft seine 3 Schildwürfel,  da diese auch 

rot sind. 

Nach beeindruckenden 18 Erfolgen und 2 negierten 

Erfolgen durch die Schilde bleiben immer noch 16 Erfolge 

übrig. Diese werden mit dem DR des terranischen 

Schiffes verglichen, und wir stellen fest, dass die DR 

dreimal erreicht wurde.  

Daraus folgt, dass beide Spieler einen Würfel auf der 

Schadenstabelle werfen und +2 addieren. Ein Wurf von 3 

und 4 wird zu einer 5 und 6. Es wurden  also insgesamt 

vier Schäden verursacht. 

  



 

[ƛƴƪǎΥ In diesem Beispiel eröffnen ein leichter Kreuzer der 

Perseus Klasse und ein Torpedokreuzer der Harpoon 

Klasse der Terranischen Allianz das Feuer mit ihren 

Torpedos. Beide Schiffe haben einen 360° Feuerwinkel 

also ist die exakte Ausrichtung der Feuerwinkel 

unwichtig. 

In Effektiver Reichweite hat der leichte Kreuzer 4 

Angriffswürfel und der Torpedokreuzer 7 Angriffswürfel. 

Der Pool der Angriffswürfel beträgt somit 11. Diese 

werden gewürfelt und ergeben 7 Erfolge, genug um den 

Kreuzer der Dindrenzi zu beschädigen. 

Torpedos sind blaue Waffen, also kann der Kreuzer der 

Dindrenzi versuchen, die Anzahl der Erfolge zu senken. Er 

wirft hierzu  seine Punktverteidigunwürfel, da diese auch 

blau sind. 

Nach dem er beindruckende 4 Erfogle erzielt hat, 

überlebt der Dindrenzi Kreuzer die Torpedosalve 

unbeschadet, da die verbleibenden Erfolge sein DR nicht 

überschreiten. 

 

[ƛƴƪǎΥ In diesem Beispiel versucht ein Geschwader 

leichter Fregatten der Wayfarer Klasse einen Dindrenzi 

Kreuzer der Velites Klasse zu entern. 

Jede Fregatte hat einen einzelnen Besatzungpunkt (BP), 

daraus folgt, dass ihr Angriffspool 4 Würfel beträgt. Der 

Kreuzer verteidigt sich, indem er seine Punktverteidigung 

einsetzt; da dies eine blaue Attacke ist,  muss er aufgrund 

der 3 Unordnungsmarker seine Erfolge um 3 reduzieren. 

Mit nur 4 Punktverteidigungswürfeln abzüglich 3 Erfolgen  

gelingt es nur, ein terranisches Enterboot zu stoppen. 

Daraus folgt, dass 3 terranische Enterboote zum 

Ausführen der Enteraktion verbleiben. 

Beide Seiten werfen ihre Würfel (3 für die Angreifer; BP = 

4 für die Verteidiger). Die Terraner schaffen es, mehr 

Treffer (aber nicht mehr als das Dopplete) zu würfeln als 

die Dindrenzi, da diese die Gesamtzahl ihrer Erfolge um 

die Zahl 3 (wegen der drei Unordnungsmarker) 

entsprechend senken müssen. 

Dann würfeln beide Spieler einen Würfel (W3) auf der 

Schadenstabelle (W3, nicht W6, da es sich um eine 

Enteraktion handelt.) Sie würfeln eine 1 und eine 2, was 

bedeutet, dass der Kreuzer der Dindrenzi einen weiteren 

Unordnungsmarker erhält. 

 

  



 

 

 

[ƛƴƪǎΥ In diesem Beispiel hat es ein Terranischer 

Torpedokreuzer geschafft sich hinter einem Geschwader 

Begleitträger der Decurion Klasse der Dindrenzi 

Federation zu positionieren. Um der Gefahr Herr zu 

werden, senden die Begleitträger ihre Bomberstaffeln 

aus. 

Jeder Bomber generiert 5 Angriffswürfel, die kombiniert 

10 ergeben. Bomberangriffe sind blaue Angriffe, also darf 

das terranische Schiff seine Punktverteidigung einsetzen, 

um sich selbst zu verteidigen. 

 

 

 

 

 

 

 

[ƛƴƪǎΥ Ausgehend vom letzten Beispiel, nehmen wir nun 

an, dass die Begleitträger der Dindrenzi ihre Bomber 

gegen den terranischen Torpedokreuzer der Harpoon 

Klasse gestartet haben; aber diese Mal ist ein Trägerschiff 

der Ares Klasse in Reichweite, um seine Abfangjäger zu 

starten. 

Die Ares hat in jeder Spielrunde bis zu zwei Abfangjäger-

Staffeln an Bord und startet beide, um dem befreundeten 

Kreuzer zu helfen. 

Jeder Abfangjäger bringt +4 Punktverteidigungs Würfel 

mit, also insgesamt +8; diese werden zu den 3 

Punktverteidigungs Würfeln, welche der Torpedokreuzer 

selbst hat, hinzugezählt. Das sollte ausreichen, um die 

Piloten der Dindrenzi Bomberstaffeln abzuwehren! 

 


