LecioNsscHIFF MIEDRENGARD (6.000 Punkre)

TYP/SK BEWEGUNG

Legionsschiff / 60
BEWAFFNUNG

DREHUNGEN| SCHILDE

REICHWEITE

PANZERUNG

FEUERKRAFT

TURME

BEREICH

Lasst die Galaxis brennen !!!

Geschaffen von Perturabo aus der
Déamonenwelt Medrengard in 10.000

Medrengardgeschiitz — Rumpf 30— 150 cm / unendlich cm 4 / Spezial Front Jahren des Baus und um den Preis von
Torpedolafette — Bug (Rumpf) 30 cm 18 Front 10.000 Millionen Leben namenloser
Waffenbatterie — Bug (Backbord) 60 cm 30 Front/Links Sklaven beherbergt dieser Sterne
Waffenbatterie — Bug (Steuerbord) 60 cm 30 Front/Rechts verdunkelnde Koloss 10.000 grimmige
Lanzenbatterie — Bug (Deck) 60 cm 4 Front Iron Warriors auf ihrem Weg die Galaxis
Flughangars — Backbord I H,_“Hfipe"dficge“ 30 o 10 Schwadronen - zu dominieren und alle Vi6lker zu
Flughangars — Steuerbord I Taramtel Enterbont 30 em 10 Schwadronen - unterdriicken. Unfassbaren AusmafRes
Waffenbatterie — Backbord I 60 cm 50 Links und versehen mit unendlichen
Waffenbatterie — Steuerbord [ 60 cm 50 Rechts Ressourcen, ist dieser Koloss wie seine
Bombardgeschiitze — Backbord I 45 cm 30 Links strengen Meister, die Iron Warriors, denen
Bombardgeschiitze — Steuerbord I 45 cm 30 Rechts es als mobile Legionsfestung dient:
Lanzenbatterie — Deck I 60 cm 4 Links/Rechts Eisern nach Innen, Eisern nach AuRBen!
Flughangars — Backbord II _ Hollendrachen 30 cm 10 Schwadronen -
Hollenfeuer T-Bomber 20 cm

Flughangars — Steuerbord 11 Tarantel Enterboote 30 cm 10 Schwadronen -
Waffenbatterie — Backbord IT 60 cm 50 Links
Waffenbatterie — Steuerbord 11 60 cm 50 Rechts
Lanzenbatterie — Deck II (Backbord) 60 cm 9 Links
Lanzenbatterie — Deck II (Steuerbord) 60 cm 9 Rechts
Flughangars — Backbord I1I s “Hﬁpc“df%cgcn b30 o 20 Schwadronen -
Flughangars — Steuerbord 111 ?arZ?ltZT;’merbi'ﬁ,‘&O c;m 20 Schwadronen -
Waffenbatterie — Backbord IIT 45 cm 72 Links
Waffenbatterie — Steuerbord I1I 45 cm 72 Rechts
Lanzenbatterie — Backbord III 45 cm 18 Links
Lanzenbatterie — Steuerbord 11 45 cm 18 Rechts
Lanzenbatterie — Deck III (Backbord) 60 cm 20 Links
Lanzenbatterie — Deck III (Steuerbord) 60 cm 20 Rechts
Waffenbatterie — Deck III (Backbord) 60 cm 18 Links
Waffenbatterie — Deck III (Steuerbord) 60 cm 18 Rechts
Silbertiirme — Deck I1I (Backbord) 45 cm 4 Links/Heck
Silbertiirme — Deck III (Steuerbord) 45 cm 4 Rechts/Heck

g Zorn-Chaoszerstorer 30 cm .
Schiffswerft — Backbord (Rumpf) Fluch-Chaosfregatte 30 cm 2 Schiffe -
Schiffswerft — Steuerbord (Rumpt) Terror-chaosfregatte 30 cm 2 Schiffe =

Medrengardgeschiitz:

Bei einem Exterminatus ersetzt es die Exterminatuswaffe, muss sich nicht auf 45 cm heran bewegen und benétigt auch keine 4+.
Das Waffensystem muss nachgeladen werden und ist bei den Sonderbefehlen Volle Kraft voraus, Retrobrenner ziinden und
Kollisionsalarm!, sowie wenn das Schiff Beschédigt ist, nicht einsetzbar.
Schussmodus 1: Tremorfeuer vier Schiisse nach Regeln fiir Novakanonen
Schussmodus 2: Weltenvernichtungsfeuer 3-Zoll-Schablone von der Miindung weg direkt nach vorn
Schiffe / Flugkorper getroffen und automatisch zerstort, wenn Schablone beriihrt
Planet / Mond in Bahn bei 2+ zerstért in W3 Runden, 2W6 Asteroidenfelder
Waffensystem braucht danach 1 Zug zum Aufladen

Andere Regeln:

Abwehrtiirme: Durfen gegen alle Flugkorper eingesetzt werden und durfen misslungene Trefferwirfe wiederholen.

Besatzung: Chaos Space Marines, Chaosterminatoren, Damonenprimarch Perturabo als Kriegsherr der Flotte (MW 10, 2
Wiederholungswiirfe fiir die Flotte, sowie zusatzlich 1 Wiederholungswurf pro Spielzug fir das Schiff).

Beschadigt: Sollte das Schiff Beschédigt sein, reduzieren sich Schilde, Abwehrtiirme und alle Waffen nur um 25% statt um 50%.
Beschadigte Waffen: Schiff ist in 4 Bereiche geteilt. Sollte bei einem kritischen Treffer Bewaffnung beschédigt werden, sind
lediglich die Waffen des anvisierten Bereiches und nur ein Teil dieser Waffen beschédigt, nicht alle.

Bombardgeschiitze: Keine Spaltverschiebung nach rechts, wenn Ziel weiter als 30 cm entfernt. Treffen immer auf 4+ (auch gegen
Flugkorper) und verursachen kritischen Schaden auf 4+.

Entern: Kann nur von Space Hulks und Schlachtschiffschwadronen (min. 3) geentert werden, erhalt dann aber noch +2 (mit CSM).
Flugkorper: Flugkorper kénnen nicht ausgehen.

Hoéllendrachen: Gelten als Jager, besitzen gegen Flugkérper einen Rettungswurf von 4+.

Katastrophaler Schaden: Beim Ergebnis Plasmareaktoren explodieren wird zusatzlich ein Sonnensturm entfesselt mit der
Medrengard als Ausgangspunkt und beim Ergebnis Warptriebwerk implodiert wird zusatzlich ein Warpriss anstelle des Schiffes
platziert. AuRerdem verdoppelt sich der Radius der Reichweite der Explosion in beiden Fallen.

Nachladen: Beim Befehl Nachladen werden samtliche Flugkérper und das Medrengardgeschiitz nachgeladen.

Reparaturen: Generiert in Kampagnen Reparaturpunkte wie eine Piratenbasis (S. 151, 154). Zusatzlich darf ein ins Trockendock
zuriickgezogenes GroRkampfschiff oder Eskortschiffschwadron bei einer 4+ schon im nachsten Spiel eingesetzt werden.
Sabotageaktionen: Erhalt +1, Gegner erleiden aber -2 auf Sabotageaktionen.

Schiffshiille: Gegnerische Schiffe in 15 cm Umkreis erhalten -2 auf ihren Moralwert. In jeder Endphase des Chaos erleidet ein
gegnerisches Schiff in 15 cm W6 Treffer, Schilde schiitzen dagegen nicht.

Schilde: Ignorieren samtliche negativen Effekte, die durch Gaswolken und Beschussmarken betreffs Moralwert, Bewegung und
Reparatur kritischen Schadens entstehen. Beim Ergebnis Schilde kollabiert auf der kritischen Tabelle verschwindet der Effekt.
Primarschilde (P): Die Schilde ignorieren Schaden bei einem Ergebnis von 5+.

Sekundarschilde (S): Normale Schilde. Sind auf3en und nehmen zuerst Schaden.

Silbertiirme: Funktionieren wie Lanzen, dirfen bei Treffer aber weitere Trefferwirfe durchfiihren, (max. 3 Treffer). Ignorieren
Schilde und profitieren nicht von Zielerfassung aktivieren. Beim kritischen Schaden Maschinenraum beschédigt nicht einsetzbar.
Sonderbefehle: Kann nicht den Sonderbefehl Wendemandéver einleiten erhalten. Darf beliebige Kombination folgender
Sonderbefehle gleichzeitig geben: Flugkdrper nachladen, Zielerfassung aktivieren, Kollisionsalarm!

Teleportattacken: Pro Runde 2 Terminator-Teleportattacken, addiert zusatzlich +1, wurfelt 2W6 und darf hoheres Ergebnis wahlen.
Torpedos: Das Schiff besitzt Torpedos und Entertorpedos. Die Torpedos des Schiffes und der Torpedobomber verursachen neben
allen anderen Effekten zusatzlich immer den kritischen Schaden Feuer an Bord!.




