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VERWENDUNG DES
LIVING RULES REFERENCE

Dieses Dokument ist das ultimative Nachschlagewerk fiir alle Regelfra-
gen zu Twilight Imperium: Vierte Edition. Das ,,Living Rules Reference*
wird gelegentlich um neue Addenda, Klarstellungen, Errata sowie ein FAQ
erganzt werden. Samtliche Anderungen sind auf Seite 3 aufgefiihrt.
AuBerdem wurden verwandte Themen verlinkt.

Das Referenzhandbuch ist in zwei Kapitel unterteilt: Weiterfithrende
Konzepte und Glossar. Das erste Kapitel enthélt allgemeine Spielregeln,
die nach der ersten Partie gelesen und angewandt werden sollten, darun-
ter auch die Regeln fiir den vollstindigen Spielaufbau.

Im Glossar werden alle Regeln in alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt
und detailliert beschrieben. Der Index auf Seite 34 hilft beim schnel-
len Auffinden eines bestimmten Themas.

DIE GOLDENEN REGELN

Die Goldenen Regeln sind das Fundament, auf dem alle anderen Spiel-
regeln aufbauen.

* Bei Widerspriichen zwischen Referenzhandbuch und Spielregel
hat das Referenzhandbuch stets Vorrang.

»  Widerspricht eine Kartenféhigkeit dem Referenzhandbuch,
hat die Karte stets Vorrang. Wenn moglich, sollten sowohl
Kartentext als auch Regeln befolgt werden.

» Bei Karten- und Fraktionsfédhigkeiten bezeichnet ,,nicht diirfen*
ein absolutes Verbot, das von anderen Féhigkeiten nicht
umgangen werden darf.

VOLLSTANDIGER AUFBAU

Dieser Abschnitt beschreibt den Aufbau unter Verwendung aller Regeln
fiir Fortgeschrittene. Dieser unterscheidet sich in einigen Punkten vom
,,<Aufbau der ersten Partie” aus der Spielregel.

SCHRITT 1 - SPRECHER ERNENNEN: Ein Spieler wird nach dem
Zufallsprinzip ausgewdhlt. Er erhdlt den Sprechermarker und ist ab jetzt
der Sprecher.

SCHRITT 2 - FRAKTIONEN WAHLEN: Jeder Spieler wihlt einen Frak-
tionsbogen aus; dies ist seine Fraktion fiir diese Partie.

SCHRITT 3 - FRAKTIONSSPEZIFISCHES SPIELMATERIAL NEH-
MEN: Jeder Spieler nimmt sich das folgende Spielmaterial passend zu
seiner Fraktion. Dann platziert jeder Spieler seinen Fraktionsbogen und
sein gesamtes fraktionsspezifisches Spielmaterial in seinem Spielbe-
reich. Unbenutztes fraktionsspezifisches Spielmaterial kommt in die
Spielschachtel zurtick.

* 1 Heimat-Systemtafel « 1 fraktionsspezifische

* 17 Kontrollmarker Vertragskarte

« 2 fraktionsspezifische
Technologiekarten

¢ 16 Kommandomarker

« fraktionsspezifische Marker

HINWEIS: Nur das Naalu-Kollektiv, das Nekro-Virus und die Geister
von Creuss haben fraktionsspezifische Marker.

SCHRITT 4 - SPIELERFARBE WAHLEN: Jeder Spieler wihlt eine
Spielerfarbe aus und nimmt sich das folgende Spielmaterial in dieser
Farbe. Dann platziert jeder Spieler seine Plastikeinheiten und seinen
Kommandobogen in seinem Spielbereich.

* 59 Plastikeinheiten » 25 Technologiekarten

* 1 Kommandobogen * 4 Vertragskarten

Jeder Spieler bildet aus seinen farbspezifischen und fraktions-
spezifischen Technologiekarten einen Technologiestapel; aus seinen
farbspezifischen und fraktionsspezifischen Vertragskarten bildet er einen
Vertragsstapel. Beide Stapel platziert er in seinem Spielbereich.

SCHRITT 5 - STARTPLANETENKARTEN VERTEILEN: Jeder Spieler
nimmt sich die Planetenkarten, die zu den Planeten seines Heimat-Sys-
tems gehoren, und platziert sie offen in seinem Spielbereich.

SCHRITT 6 - SPIELPLAN ZUSAMMENSETZEN: Das Mecatol-Rex-
System wird in der Mitte des gemeinsamen Spielbereichs platziert —

es stellt das Zentrum der Galaxie dar. Spéter wird sich die Galaxie in

3 Ringen um Mecatol Rex erstrecken. Die Heimat-Systeme der Spieler
erhalten festgelegte Positionen im &dufleren Ring. Anhand der Abbildung
»Aufbau des Spielplans® kann abgeschitzt werden, wo die Heimat-Sys-
teme der Spieler platziert werden. Dann wird der Spielplan in folgenden
Schritten zusammengesetzt:

i. SYSTEME SORTIEREN: Die Systemtafeln werden nach den
Farben ihrer Riickseiten sortiert, sodass ein blauer und ein roter
Stapel entstehen. Tafeln mit griinen Riickseiten sind Hei-
mat-Systeme und bilden keinen eigenen Stapel.

ii. SYSTEMTAFELN AUSTEILEN: Beide Stapel werden verdeckt
gemischt. Dann werden je nach Spieleranzahl Systemafeln an
die Spieler ausgeteilt:

* DREI SPIELER: Jedem Spieler werden 6 blaue und 2 rote
Tafeln ausgeteilt.

* VIER SPIELER: Jedem Spieler werden 5 blaue und 3 rote
Tafeln ausgeteilt.

» FUNF SPIELER: Jedem Spieler werden 4 blaue und 2 rote
Tafeln ausgeteilt.

* SECHS SPIELER: Jedem Spieler werden 3 blaue und 2 rote
Tafeln ausgeteilt.

HINWEIS: Bei 5 Spielern wird 1 zusitzliche Systemtafel benétigt.
Vor dem Platzieren der Tafeln zieht der Sprecher eine zufillige
Systemtafel mit roter Riickseite und platziert sie offen auf einem
beliebigen Feld, das an Mecatol Rex angrenzt.




ili. SYSTEMTAFELN PLATZIEREN: Zuerst schitzen die Spie-
ler die Positionen ihrer Heimat-Systeme in der Galaxie ab
und platzieren ihre Tafeln ungeféhr dort. Dann platziert jeder
Spieler, beginnend mit dem Sprecher und weiter im Uhrzeiger-
sinn, jeweils 1 Systemtafel offen im ersten Ring um Mecatol
Rex. Der letzte Spieler platziert nach seiner ersten Tafel sofort
eine zweite. Die Spielreihenfolge wird umgekehrt und geht
gegen den Uhrzeigersinn weiter, bis sie wieder beim Sprecher
ankommt, der nun 2 Tafeln platziert. Erneut kehrt sich die
Spielreihenfolge um und geht weiter im Uhrzeigersinn. Dieser
Vorgang wird so lange wiederholt, bis alle Spieler ihre Tafeln
platziert haben.

Jeder Ring um Mecatol Rex muss vollstdndig geschlossen
werden, bevor eine Tafel im néchsten Ring platziert werden
kann. Systeme mit Anomalien diirfen nicht nebeneinander
platziert werden, es sei denn, es gibt keine andere Moglichkeit.
Ebenso diirfen Systeme mit gleichartigen Wurmlochern nicht
nebeneinander platziert werden, es sei denn, es gibt keine andere
Moglichkeit. Nach dem Platzieren aller ausgeteilten System-
tafeln fiigen die Spieler ihre Heimat-Systeme an den Rest der
Galaxie an.

HINWEIS: Bei 5-Spieler-Partien haben 3 Spieler einen kleinen Nachteil
durch den Standort ihres Heimat-Systems. Nach der Zusammensetzung
des Spielplans bekommen diese Spieler einen Ausgleich in Form von
Handelswaren. Wie viele das sind, ist der Abbildung zu entnehmen.

SCHRITT 7 - HUTERMARKER PLATZIEREN: Der Hiitermarker wird
im Zentrum des Spielplans auf Mecatol Rex platziert.

SCHRITT 8 - GEMEINSAME STAPEL MISCHEN: Aktionskarten,
Agendakarten, Stufe-I-Auftragskarten, Stufe-1I-Auftragskarten und
geheime Auftragskarten werden separat gemischt und im gemeinsamen
Spielbereich platziert.

SCHRITT 9 - VORRAT BILDEN: Handelswarenmarker, Jigermarker
und Infanteriemarker werden sortiert und als Vorrat im gemeinsamen
Spielbereich platziert.

SCHRITT 10 - STRATEGIEKARTEN AUSLEGEN: Alle 8 Strategickarten
werden offen im gemeinsamen Spielbereich in Reichweite des Spre-
chers platziert.

SCHRITT 11 - STARTMATERIAL NEHMEN: Jeder Spieler erhilt die
Starttechnologien und Starteinheiten, die auf der Riickseite seines
Fraktionsbogens aufgelistet sind. Die Technologiekarten werden offen
neben dem Fraktionsbogen und die Starteinheiten im Heimat-System
des jeweiligen Spielers platziert.

Jeder Spieler platziert 3 Kommandomarker in seinem Taktikpool,
3 Kommandomarker in seinem Flottenpool und 2 Kommandomarker
in seinem Strategiepool.

AUFBAU DES SPIELPLANS

AUFBAU FUR 6 SPIELER AUFBAU FUR 5 SPIELER

AUFBAU FUR 4 SPIELER

. MEcATOL REX. ‘ O RinG 1
‘ <:> IilNG p ‘
<:> RinG3

AUFBAU FUR 3 SPIELER

HEeimar-
. SYSTEmM

SCHRITT 12 - AUFTRAGSKARTEN VORBEREITEN:
Die Auftragskarten werden wie folgt vorbereitet:

Jeder Spieler zieht 2 geheime Auftragskarten und wahlt 1 aus,
die er behalten will. Alle nicht ausgewahlten Karten werden
verdeckt in den geheimen Auftragsstapel zuriickgemischt.

Die Siegpunktleiste wird neben dem Spielplan platziert. Dabei
entscheiden die Spieler als Gruppe, ob sie mit der 10er- oder der
14er-Seite spielen wollen. Jeder Spieler platziert einen seiner
Kontrollmarker auf Feld ,,0“ der Leiste.

Der Sprecher zieht verdeckt 5 Stufe-I-Auftragskarten und plat-
ziert sie in einer Reihe oberhalb der Siegpunktleiste.

Dann zieht er verdeckt 5 Stufe-1I-Auftragskarten und platziert
sie in einer Reihe unterhalb der Siegpunktleiste.

. Der Sprecher deckt die ersten beiden Stufe-I-Auftragskarten auf.




GLOSSAR

Das Glossar enthilt detaillierte Regeln fiir Twilight Imperium: Vierte
Edition, alphabetisch nach Themen sortiert. Der Index auf Seite 34
hilft beim schnellen Auffinden des gewiinschten Themas.

1 AGENDAKARTE

Agendakarten stellen galaktische Resolutionen und Gesetzesentwiirfe
dar. Wéhrend jeder Agendaphase wird iiber die Alternativen von
2 Agendakarten abgestimmt.

NEUVERTEILUNG VON
.. KOLONIALGEBIETEN A4

A VERORDNUNG 4

Wiahlt einen Nicht-Heimat-
Planeten aufler Mecatol Rex

Alle Einheiten auf dem
gewahlten Planeten werden
zerstort. Dann bestimmt der

Spieler, der jenen Planeten
kontrolliert, 1 Spieler mit
den wenigsten Siegpunkten.
Jener Spieler darf 1 Infanterie
aus seinem Nachschub auf
dem gewdhlten Planeten
platzieren.

H

11 Es gibt 2 Arten von Agendakarten: Gesetze und Verordnungen.

12 Gesetze konnen die Spielregeln dauerhaft verdndern.

1.3 Sobald ein Gesetz abgehandelt wird, bei dem die ,,Dafiir“-Alterna-
tive die meisten Stimmen erhalten oder eine Wahl stattgefunden
hat, wird die Fahigkeit des Gesetzes zum dauerhaften Bestandteil
des Spiels. Die gewihlte Alternative wird abgehandelt, dann wird
die Agendakarte im gemeinsamen Spielbereich oder im Spielbe-
reich eines Spielers platziert, je nachdem was auf der Karte steht.

14 Liegt ein Gesetz im Spielbereich eines Spielers (und nicht im
gemeinsamen Spielbereich), besitzt dieser Spieler das Gesetz.

1.5 Wird ein Gesetz aus dem Spiel abgelegt, ist die Fahigkeit des
Gesetzes nicht mehr in Kraft. Die Karte wird oben auf dem
Agendakarten-Ablagestapel platziert.

1.6 Erhilt die ,,Dagegen“-Alternative eines Gesetzes die meisten Stim-
men, wird die Alternative abgehandelt und die Agenda abgelegt.

1.7 Verordnungen enthalten einmalige Spieleffekte.

1.8 Sobald eine Verordnung abgehandelt wird, handelt man die

Alternative ab, welche die meisten Stimmen erhalten hat, und legt
die Agendakarte anschlielend ab.

VERWANDTE THEMEN: Agendaphase, Anlegen, Siegpunkte

2 AGENDAPHASE

Waihrend der Agendaphase stimmen die Spieler iiber Agenden ab, wel-
che die Spielregeln verdndern kdnnen.

21 Am Anfang der Partie wird die Agendaphase noch iibersprungen.
Erst nachdem der Hiitermarker von Mecatol Rex entfernt
worden ist, wird die Agendaphase zum Spielrundenverlauf
hinzugefiigt. Um die Agendaphase abzuhandeln, werden folgende
Schritte durchgefiihrt:

22 SCHRITT 1 - ERSTE AGENDA: Die erste Agenda wird in folgen-
den Schritten abgehandelt:

i. AGENDA AUFDECKEN: Der Sprecher zieht
1 Agendakarte vom Stapel und liest sie einschlieBlich
aller Alternativen laut vor.

ii. ABSTIMMEN: Jeder Spieler, beginnend mit dem Spieler
links von dem Sprecher und dann weiter im Uhrzeiger-
sinn, kann Stimmen fiir eine Alternative der aktuellen
Agenda abgeben.

iii. GEWAHLTE ALTERNATIVE ABHANDELN: Nach Auszih-
lung der abgegebenen Stimmen wird die Alternative mit
den meisten Stimmen abgehandelt.

23  SCHRITT 2 - ZWEITE AGENDA: Der Schritt ,,Erste Agenda“ wird
fiir die zweite Agenda wiederholt.

24 SCHRITT 3 - PLANETEN SPIELBEREIT MACHEN: Jeder Spieler
macht alle seine erschopften Planeten wieder spielbereit. Dann
beginnt eine neue Spielrunde mit der Strategiephase.

2s ABSTIMMEN

Immer wenn wihrend der Agendaphase abgestimmt wird,
konnen die Spieler Stimmen fiir eine bestimmte Alternative
einer Agenda abgegeben.

26 Wer Stimmen abgeben will, erschopft beliebig viele seiner
Planeten und entscheidet sich fiir eine Alternative. Die Anzahl der
abgegebenen Stimmen fiir diese Alternative entspricht der Summe
der Einflusswerte der soeben erschopften Planeten.

* Sobald man einen Planeten zur Stimmabgabe erschopft,
muss man alle Stimmen abgeben, die dieser Planet gewéhrt.

27 Ein Spieler darf seine Stimmen nicht auf mehrere Alternativen
derselben Agenda verteilen. Er muss mit jeder seiner Stimmen
dieselbe Alternative wéhlen.

2.8 Bei manchen Agenden gibt es die Alternativen ,,Dafiir” und
»Dagegen. Sobald man iiber eine solche Agenda abstimmt, muss
man seine Stimmen fiir Dafiir oder Dagegen abgeben.

29 Manche Agenden erfordern die Wahl eines Spielers oder Planeten.
Sobald man iiber eine solche Agenda abstimmt, muss man seine
Stimmen fiir einen infrage kommenden Spieler oder Planeten
abgeben.

210 Bei der Wahl eines Spielers kann man auch fiir sich selbst stim-
men.



* Beim Abhandeln von derartigen Agenden ist der ,,gewéhlte
Spieler” immer derjenige, der die meisten Stimmen auf sich
vereinen konnte.

211 Bei der Wahl eines Planeten kann man nur fiir einen Planeten
stimmen, der von einem Spieler kontrolliert wird.

* Beim Abhandeln von derartigen Agenden ist der ,,gewéhlte
Planet” immer derjenige, der die meisten Stimmen auf sich
vereinen konnte.

212 Sobald man Stimmen abgibt, muss man laut und deutlich bekannt-
geben, fir welche Alternative man stimmt.

213 Handelswaren diirfen nicht zur Stimmabgabe ausgegeben werden.

214 Es gibt auch die Moglichkeit der Enthaltung, d. h. keine Stimmen
abzugeben.

215 Manche Spieleffekte gestatten einem Spieler das Abgeben
zusdtzlicher Stimmen fiir eine Alternative. Mit diesen darf er nicht
fiir eine andere Alternative stimmen als mit den iibrigen Stimmen,
die er abgegeben hat.

216 Darf ein Spieler aufgrund eines Spieleffekts iiber eine Agenda
nicht abstimmen, darf er bei dieser Agenda keinerlei Stimmen
abgeben, weder durch das Erschopfen von Planeten noch durch
andere Spieleffekte.

2iz ALTERNATIVEN

218 Um eine Alternative abzuhandeln, befolgt der Sprecher die Anwei-
sungen der Agendakarte.

219 Bei Stimmengleichheit entscheidet der Sprecher, welche der
Alternativen mit gleicher Stimmenanzahl abgehandelt wird. Hat
keine der Alternativen irgendwelche Stimmen erhalten, entscheidet
ebenfalls der Sprecher, welche Alternative abgehandelt wird.

» Die Entscheidung des Sprechers ist keine Abstimmung.

220 Wurde die Alternative ,,Wahlt ein(en) X* oder ,,Dafiir” eines
Gesetzes abgehandelt, bleibt die Karte im Spiel und wirkt sich
dauerhaft auf das Spielgeschehen aus.

221 Wurde die Alternative ,,Dagegen* eines Gesetzes abgehandelt,
wird die Karte auf dem Agendakarten-Ablagestapel platziert.

2.22 Manche Spieleffekte verlangen eine Prognose von einem Spieler.
Dazu muss er laut und deutlich bekanntgeben, welche Alternative
seiner Meinung nach die meisten Stimmen erhalten wird. Die
Prognose wird nach dem Aufdecken der Agenda, aber noch vor der
Abstimmung abgegeben.

» Die prognostizierte Alternative muss eine mogliche Alternative
der aufgedeckten Agenda sein.

» Nachdem die gewéhlte Alternative der Agenda abgehandelt
worden ist, werden samtliche Féhigkeiten abgehandelt, die
abhdngig von Prognosen sind.

VERWANDTE THEMEN: Hiitermarker, Spielrunde, Einfluss

3 AKTIONSKARTEN

Aktionskarten gewéhren verschiedene Féhigkeiten. Wie diese abgehan-
delt werden, ist auf der jeweiligen Karte beschrieben.

3.1

3.2

33

34

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

3.10

INFILTRIEREN

Sobald du die Kontrolle iiber
" einen Planeten erlangst:

Ersetze jedes PVS und

jede Raumwerft auf dem
Planeten durch eine .
entsprechende Einheit aus
deinem Nachschub.

.Kaum hatten die 1X die Verbindung
zum Hauptcomputer hergestellt,
befand er sich auch schon in
ihrer Gewalt.

Wiéhrend jeder Statusphase zieht jeder Spieler 1 Aktionskarte.

Durch Abhandlung der Primér- und Sekundérfihigkeit
der Strategickarte ,,Politik* konnen weitere Aktionskarten
gezogen werden.

Sobald man eine Aktionskarte zieht, nimmt man die oberste Karte
des Aktionsstapels und fiigt sie der eigenen Hand hinzu.

Jeder Spieler kann maximal 7 Aktionskarten gleichzeitig auf
seiner Hand halten. Hat ein Spieler jemals mehr als 7 Aktionskar-
ten, muss er 7 Karten auswihlen die er behalten mdchte und den
Rest ablegen.

» Spieleffekte konnen das Handkartenlimit eines Spielers
erhohen oder verringern.

Bis zu ihrem Ausspielen werden die Aktionskarten auf der Hand
vor den anderen Spielern geheim gehalten.

Der erste Absatz jeder Aktionskarte ist fettgedruckt und beschreibt
den Zeitpunkt, zu dem die Karte abgehandelt werden kann.

» Enthilt eine Aktionskarte das Stichwort ,,Aktion‘, muss man
wihrend der Aktionsphase eine Materialaktion verwenden, um
die Féahigkeit abhandeln zu koénnen. Eine Materialaktion darf
nicht abgehandelt werden, wenn eine vollstindige Abhandlung
ihrer Fahigkeit nicht moglich ist.

* Es ist nicht erlaubt, innerhalb eines Zeitfensters mehrere
gleichnamige Aktionskarten zu spielen, welche dieselben
Einheiten oder Spieleftekte betreffen. Negierte Karten gelten
nicht als gespielt.

Um eine Aktionskarte zu spielen, liest man den Féhigkeitstext der

Karte laut vor, handelt ihn ab und trifft dabei alle von der Karte

geforderten Entscheidungen. AnschlieBend wird die Karte abgelegt

und auf dem Aktionskarten-Ablagestapel platziert.

Falls eine Aktionskarte negiert wird, hat sie keinen Effekt und
wird abgelegt.

Falls wahrend der Aktionsphase mehrere Aktionskarten oder
andere Féahigkeiten im selben Zeitfenster abgehandelt werden sol-
len, wird die Reihenfolge der Abhandlung anhand der Timing-Re-
geln auf Seite 4 bestimmt.

Falls wihrend der Strategie- oder Agendaphase mehrere Aktions-
karten oder andere Féhigkeiten im selben Zeitfenster abgehandelt
werden sollen, wird die Reihenfolge der Abhandlung anhand der
Timing-Regeln auf Seite 4 bestimmt.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten, Materialaktion, Politik,
Statusphase




4 AKTIONSPHASE

Waihrend der Aktionsphase kommen die Spieler in Initiativreihenfolge
zum Zug. Wer am Zug ist, filhrt eine einzelne Aktion durch. Nachdem
jeder Spieler am Zug war, kommt der erste Spieler in der Initiativrei-
henfolge wieder zum Zug. Auf diese Weise wird weitergespielt, bis alle
Spieler gepasst haben.

41 Ein Spieler darf wihrend seines Zuges eine der folgenden
3 Aktionsarten durchfiihren: Strategieaktion, Taktikaktion
oder Materialaktion.

42 Kann ein Spieler keine Aktion durchfithren, muss er passen.

43 Nachdem ein Spieler gepasst hat, kommt er wahrend dieser Akti-
onsphase nicht wieder zum Zug und darf keine weiteren Aktionen
durchfiihren.

* In dem Zug, in dem man passt, darf man noch Transaktionen
und ,,zu Beginn deines Zuges‘““-Fahigkeiten abhandeln.

»  Wer bereits gepasst hat, darf immer noch die Sekundérfahigkei-
ten der Strategiekarten der anderen
Spieler abhandeln.

* Esist moglich, wéhrend der Aktionsphase mehrere Aktionen
hintereinander durchzufiihren, falls alle anderen Spieler bereits
gepasst haben.

4.4  Passen darf man erst dann, wenn man seine Strategieaktion bereits
durchgefiihrt hat.

* Bei 3-Spieler-Partien oder 4-Spieler-Partien darf ein Spieler
erst dann passen, wenn seine beiden Strategiekarten erschopft
sind.

45 Nachdem alle Spieler gepasst haben, geht es weiter mit
der Statusphase.

VERWANDTE THEMEN: Materialaktion, Spielrunde, Statusphase,
Strategieaktion, Taktikaktion

5 AKTIVER SPIELER

Der aktive Spieler ist derjenige, der wiahrend der Aktionsphase gerade
am Zug ist.

51 Wiéhrend der Aktionsphase wird der erste Spieler in der Initiativ-
reihenfolge auch als Erster zum aktiven Spieler.

52 Nachdem der aktive Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, wird der
nichste Spieler in der Initiativreihenfolge zum aktiven Spieler.

53 Nachdem der letzte Spieler in der Initiativreihenfolge seinen Zug
ausgefiihrt hat, wird der erste Spieler in der Initiativreihenfolge
wieder zum aktiven Spieler und es wird in Initiativreihenfolge
weitergespielt; Spieler, die bereits gepasst haben, werden
dabei tibersprungen.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Initiativreihenfolge

6 AKTIVES SYSTEM

Das aktive System ist das System, das wahrend einer Taktikaktion
aktiviert wird.

6.1 Sobald ein Spieler eine Taktikaktion durchfiihrt, aktiviert er ein
System, indem er einen Kommandomarker aus seinem Taktikpool

nimmt und ihn in dem ausgewéhlten System platziert. Dieses
System ist ab jetzt das aktive System.

6.2 Enthilt ein System bereits | Kommandomarker des aktiven
Spielers, darf er es nicht aktivieren.

6.3 Enthilt ein System die Kommandomarker anderer Spieler,
darf der aktive Spieler es aktivieren.

6.4 Fiir die Dauer der Taktikaktion, in der das System aktiviert wurde,
bleibt es das aktive System.

VERWANDTE THEMEN: Bewegung, Taktikaktion

7 ANGRENZEND

Zwei Systemtafeln grenzen aneinander an, wenn sie sich an beliebigen
Kanten beriihren.

71 Ein System mit einem Wurmloch gilt als angrenzend zu einem
System mit einem gleichartigen Wurmloch.

72 Eine Einheit oder ein Planet ist angrenzend zu allen Systemtafeln,
die an die Systemtafel angrenzen, welche die Einheit oder den
Planeten enthilt.

» Ein System grenzt nicht an sich selbst an.
73 Ein Planet gilt als angrenzend an das System, das ihn enthlt.

VERWANDTE THEMEN: Bewegung, Nachbarn, Wurmldcher

8 ANOMALIEN

Eine Anomalie ist eine Systemtafel, fiir die besondere Regeln gelten.

81 Anomalien erkennt man an den roten Ecken am Rand der Tafeln.

8.2 Es gibt vier Arten von Anomalien: Asteroidenfelder, Nebel,
Supernovae und Gravitationsstrudel.

83 Man erkennt sie an ihren Illustrationen:

Asteroidenfeld

Supernova Gravitationsstrudel

VERWANDTE THEMEN: Asteroidenfeld, Gravitationsstrudel,
Bewegung, Nebel, Supernova, Systemtafeln

s ANGREIFER

Waihrend eines Kampfes ist der aktive Spieler der Angreifer.

VERWANDTE THEMEN: Verteidiger, Einmarsch, Raumkampf




10 ANLEGEN

Manche Spieleffekte geben die Anweisung, eine Karte an eine Planeten-
karte anzulegen. Angelegte Karten modifizieren die Planetenkarte in
irgendeiner Form.

101 Um eine Karte an eine Planetenkarte anzulegen, schiebt man die
Karte mit dem Anlegen-Effekt halb unter die Planetenkarte.

102 Erlangt oder verliert ein Spieler die Kontrolle iiber einen Plane-
ten mit angelegter Karte, bleibt die angelegte Karte bei diesem
Planeten.

» Die angelegte Karte behilt ihren Status (erschopft oder
spielbereit) bei.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarte, Kontrolle, Planeten

n  ASTEROIDENFELD

Ein Asteroidenfeld ist eine Anomalie, welche die Bewegung ein-
schréankt.

111 Ein Schiff darf sich nicht in ein Asteroidenfeld hinein- oder durch
es hindurchbewegen.

VERWANDTE THEMEN: Anomalien

2 AUFTRAGSKARTEN

Auftragskarten kann man werten, um Siegpunkte zu erhalten.

121 Es gibt 2 Arten von Auftragskarten: 6ffentliche und geheime.

» Jeder offentliche Auftrag hat eine I oder II auf der Riickseite;
alle anderen Auftrige sind geheime Auftrage.

122 Auf jeder Auftragskarte ist angegeben, wie viele Siegpunkte man
fir das Werten dieses Auftrags erhilt.

123 Auf jeder Auftragskarte ist angegeben, in welcher Phase man
den Auftrag werten kann — entweder in der Statusphase oder in
der Aktionsphase.

124 Auf jeder Auftragskarte ist beschrieben, welche Anforderungen
man erfiillen muss, um den Auftrag werten zu kdnnen.

125 Erfiillt ein Spieler die Anforderungen einer Auftragskarte,
kann er sie zum angegebenen Zeitpunkt (Aktionsphase oder
Statusphase) werten.

« Will ein Spieler wihrend der Statusphase eine Auftragskarte
werten, muss er die Anforderungen wihrend des Schrittes
Auftrage werten* der Statusphase erfiillen.

» Will ein Spieler wihrend der Aktionsphase eine Auftragskarte
werten, kann er dies jederzeit wihrend dieser Phase tun.

126 Pro Statusphase kann jeder Spieler maximal 1 6ffentlichen und
1 geheimen Auftrag werten.

127 Wihrend eines Zuges der Aktionsphase konnen beliebig viele
Auftrage gewertet werden; allerdings kann ein Spieler wiahrend
oder nach jedem Kampf nur 1 Auftrag werten.

* Innerhalb einer Taktikaktion kann man wahrend des Raum-
kampfes einen Auftrag werten und einen weiteren wahrend des
Bodenkampfes.

128 Jeder Spieler kann jeden Auftrag nur ein Mal pro Partie werten.

129 Verlangt ein Auftrag das Zerstoren von Einheiten, kann dies durch
erzielte Treffer, gespielte Aktionskarten, verwendete Technologien
und alle weiteren Fahigkeiten, die den Begriff ,,zerstoren” verwen-
den, erreicht werden.

*  Muss ein Spieler aufgrund des Verlustes von Kommando-
markern in seinem Flottenpool Einheiten vom Spielplan
entfernen, gelten diese Einheiten nicht als zerstort.

1210 Fiir manche Auftrage muss man Ressourcen, Einfluss oder Marker
ausgeben, je nach Angabe auf der Auftragskarte. Um einen solchen
Auftrag werten zu kénnen, muss man die genannten Kosten zum
angegebenen Zeitpunkt bezahlen.

=zn OFFENTUICHE AUFTRAGE

Ein offentlicher Auftrag ist eine Auftragskarte,
die fiir alle Spieler offen ausliegt.

1212 Sobald ein Spieler einen 6ffentlichen
Auftrag wertet, platziert er 1 seiner
Kontrollmarker auf der Auftragskarte und
riickt dann seinen Kontrollmarker auf der
Siegpunktleiste um so viele Felder vor,
wie er Siegpunkte erhalten hat.

1213 In jeder Partie gibt es 5 offentliche
Stufe-I-Auftragskarten und 5 6ffentliche Stufe-I1I-Auftragskarten.
Wihrend des Spielaufbaus werden sie vom Sprecher verdeckt
neben der Siegpunktleiste platziert.

* 2 der Stufe-I-Auftragskarten werden noch wéhrend des
Spielaufbaus vom Sprecher aufgedeckt. Alle anderen Auftrags-
karten bleiben zunichst verdeckt.

1214 Wihrend jeder Statusphase deckt der Sprecher eine verdeckte
offentliche Auftragskarte auf.

» Stufe-II-Auftragskarten konnen erst dann aufgedeckt werden,
wenn alle Stufe-I-Auftragskarten bereits aufgedeckt sind.

1215 Wenn der Sprecher einen verdeckten 6ffentlichen Auftrag
aufdecken muss, dies aber nicht tun kann, weil alle 6ffentlichen
Auftragskarten bereits aufgedeckt sind, endet die Partie sofort.

* Der Spieler mit den meisten Siegpunkten wird zum Sieger
gekiirt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten, der in der Initiativreihenfolge weiter vorn steht.

1216 Kontrolliert ein Spieler nicht alle Planeten seines Heimat-Systems,
darf er keine offentlichen Auftrige werten.

=7 GEHEIME AUFTRAGE

Ein geheimer Auftrag ist eine Auftragskarte,
die von 1 Spieler kontrolliert und bis zu ihrer
Wertung vor den anderen Spielern geheim
gehalten wird.

1218 Sobald ein Spieler einen geheimen Auftrag
wertet, deckt er den Auftrag auf und legt
ihn offen in seinen Spielbereich. Dann
platziert er 1 seiner Kontrollmarker auf der
Auftragskarte und riickt seinen Kontroll-
marker auf der Siegpunktleiste um so viele
Felder vor, wie er Siegpunkte erhalten hat.




1219 Jeder Spieler kann ausschlielich seine eigenen geheimen Auftrage
werten; geheime Auftrdge, die von anderen Spielern aufgedeckt
wurden, diirfen nicht gewertet werden.

12.20 Bei Spielbeginn hat jeder Spieler 1 geheimen Auftrag.

12.21 Jeder Spieler kann insgesamt 3 gewertete und nicht-gewertete
geheime Auftrige haben.

» Zieht ein Spieler einen vierten geheimen Auftrag, muss
er einen seiner nicht-gewerteten geheimen Auftrage
wihlen und auf den Stapel zuriickgelegen. Dieser wird
anschliefend gemischt.

12.22 Geheime Auftrage erhélt man durch Abhandlung der Primir- oder
Sekundérfahigkeit der Strategiekarte ,,Imperium®.

VERWANDTE THEMEN: Imperium, Statusphase, Siegpunkte

3 AUFWERTUNGEN FUR EINHEITEN

Aufwertungen fiir Einheiten sind eine Art von Technologiekarten.

131 Aufwertungen fiir Einheiten haben denselben Namen wie das
aufgedruckte Feld der Einheit auf dem Fraktionsbogen, gefolgt von
einer hoheren romischen Ziffer. Beispiel: Die aufgedruckte Einheit
- Triger I kann mit der Technologiekarte ,, Triger 11 aufgewertet
werden.

» Das Nekro-Virus darf seine Einheiten mit Aufwertungs-
technologien derselben Art (z. B. ,,Schlachtschiff* oder
,Infanterie*) aufwerten, auch wenn ihre Namen nicht identisch
sind. Erhilt das Nekro-Virus eine Aufwertungstechnologie
fiir eine Einheitenart, fiir die es bereits eine Aufwertungs-
technologie hat, wird die bisherige Aufwertung entfernt und es
muss denselben Assimilatormarker verwenden, den es bereits
zum Kopieren der vorherigen Aufwertung verwendet hat.

132 Erhaltene Aufwertungen fiir Einheiten werden offen auf dem
Fraktionsbogen platziert, sodass sie die Felder der gleichnamigen
Einheiten iiberdecken.

133 Auf dem Fraktionsbogen zeigt ein weifler Pfeil neben einem
Attribut an, dass dieses Attribut sich durch eine Aufwertung der
Einheit verbessern wiirde.

134 Nachdem ein Spieler eine Aufwertungskarte fiir eine Einheit
erhalten hat, werden alle seine Einheiten dieser Art so behandelt,
als hétten sie die aufgedruckten Attribute und Féhigkeiten der
Karte. Alle vorherigen Attribute der Einheit (die z. B. auf dem
Fraktionsbogen aufgedruckt sind) werden iiberschrieben.

VERWANDTE THEMEN: Technologie

14 AUSGESCHIEDENE SPIELER

Ausgeschiedene Spieler nehmen nicht mehr am Spiel teil.

141 Sobald ein Spieler alle folgenden Bedingungen erfiillt, ist er
ausgeschieden:

* Der Spieler hat keine Bodentruppen auf dem Spielplan.
* Der Spieler hat keine Einheit mit der Féhigkeit ,,Produktion*.

» Der Spieler kontrolliert keine Planeten.

142 Sobald ein Spieler ausscheidet, werden alle Einheiten, Komman-
domarker, Kontrollmarker, Vertragskarten, Technologien, der
Kommandobogen sowie der Fraktionsbogen seiner Farbe oder
Fraktion in die Spielschachtel zuriickgelegt. Dies betrifft auch das
Spielmaterial in seinem Nachschub.

143 Sobald ein Spieler ausscheidet, werden alle Agendakarten in
seinem Besitz abgelegt.

144 Sobald ein Spieler ausscheidet, werden alle Vertragskarten anderer
Spielerfarben oder -fraktionen im Besitz des ausgeschiedenen
Spielers an ihre urspriinglichen Besitzer zuriickgegeben.

» Alle Vertragskarten des ausgeschiedenen Spielers werden in die
Spielschachtel zuriickgelegt, auch wenn sie im Besitz anderer
Spieler sind.

14.5 Sobald ein Spieler ausscheidet, werden alle Aktionskarten von
seiner Hand abgelegt.

146 Die Strategiekarten eines ausgeschiedenen Spielers werden in den
gemeinsamen Spielbereich zuriickgelegt, egal ob sie erschopft sind
oder nicht.

147 Sobald ein Spieler ausscheidet, werden seine geheimen Auftriage
in den geheimen Auftragsstapel zuriickgemischt, egal ob sie erfiillt
sind oder nicht.

148 Scheidet der Sprecher aus, reicht er den Sprechermarker an den
Spieler zu seiner Linken weiter.

149 Falls zu Beginn der Partie fiinf oder mehr Spieler mitgespielt
haben, durch das Ausscheiden einzelner Spieler aber nur noch vier
oder weniger librig sind, wird in der Strategiephase weiterhin nur
1 Strategiekarte pro Spieler ausgewahlt.

1410 Wenn Spieler ausscheiden, passiert Folgendes mit den fraktions-
spezifischen Markern:

» Falls ein Spieler ausscheidet, auf dessen fraktionsspezifischer
Technologie sich der Assimilatormarker ,,X* oder ,,Y* des
Nekro-Virus befindet, bleibt diese Technologie im Spiel.

» Falls die Geister von Creuss ausscheiden, bleiben ihre Wurm-
lochmarker fiir den Rest der Partie auf dem Spielplan.

+ Falls die Naalu ausscheiden, solange ein anderer Spieler deren
,,0“-Marker hat, bleibt der ,,0“-Marker bis zum Ende der Status-
phase bei diesem Spieler und wird dann aus dem Spiel entfernt.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarte, Kontrolle, Bodentruppen, Pro-
duktion, Vertragskarten

5 BEWEGUNG

Wiéhrend der Aktionsphase kann der aktive Spieler eine Taktikaktion
abhandeln, um seine Schiffe zu bewegen. Dariiber hinaus gibt es einige
Fahigkeiten, mit denen Einheiten auch unabhéingig von Taktikaktionen
bewegt werden konnen.

51 BEWEGUNG DURCH EINE TAKTIKAKTION

152 Die meisten Schiffe haben einen Bewegungswert, angegeben auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihren Technologiekarten. Dieser Wert
bestimmt, wie weit sich das Schiff von seinem aktuellen System
wegbewegen kann.




Eine Bewegung wird in folgenden Schritten abgehandelt:

153 SCHRITT 1 - SCHIFFE BEWEGEN: Der aktive Spieler kann belie-
big viele seiner infrage kommenden Schiffe in das aktive System
bewegen. Dabei gelten folgende Regeln:

* Das Schiff muss seine Bewegung im aktiven
System beenden.

» Das Schiff darf sich nicht durch Systeme bewegen, die von
anderen Spielern kontrollierte Schiffe enthalten.

» Ein Schiff darf sich nicht bewegen, wenn es seine Bewegung
in einem anderen System beginnen wiirde, das einen Komman-
domarker seiner Fraktion enthilt.

» Das Schiff kann sich durch Systeme mit Kommandomarkern
seiner Fraktion hindurchbewegen.

* Das Schiff kann sich aus dem aktiven System hinaus- und
wieder hineinbewegen, vorausgesetzt, sein Bewegungswert ist
hoch genug.

* Die Flugroute des Schiffs muss durch angrenzende Systeme
fithren, wobei die Anzahl der Systeme, in die es einfliegt,
seinen Bewegungswert nicht iiberschreiten darf.

154 Sobald ein Schiff mit Kapazitéit bewegt wird oder sich bewegt, darf
es Bodentruppen und Jager transportieren.

155 Bevor irgendwelche Schiffe bewegt werden, muss der aktive
Spieler deklarieren, welche seiner Schiffe sich bewegen. Diese
Schiffe kommen gleichzeitig im aktiven System an.

156 SCHRITT 2 - OFFENSIVFEUER DER WELTRAUMKANONE:
Nach dem Schritt ,,Schiffe bewegen konnen alle Spieler die
Fahigkeit ,,Weltraumkanone® ihrer Einheiten im aktiven System
verwenden.

7 BEWEGUNG DURCH EINE FAHIGKEIT

158 Wird ein Schiff unabhidngig vom Schritt ,,Bewegung® einer
Taktikaktion durch eine Fahigkeit bewegt, gelten die Regeln der
jeweiligen Fahigkeit; weder der Bewegungswert noch die oben
genannten Regeln spielen hierbei eine Rolle.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Aktives System, Kapazitét,
Weltraumkanone, Taktikaktion, Transportieren

1ie BEWEGUNGSWERT (aATTRIBUT)

Manche Einheiten haben das Attribut Bewegungswert, angegeben auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihrer Technologiekarte.

161 Der Bewegungswert einer Einheit bestimmt, wie weit sie sich
wiahrend des Schrittes ,,Bewegung® einer Taktikaktion von ihrer
aktuellen Position wegbewegen kann.

VERWANDTE THEMEN: Bewegung, Taktikaktion

17 BLOCKIERT

Eine Einheit mit der Féhigkeit ,,Produktion® ist blockiert, falls sie sich
in einem System befindet, das Schiffe eines anderen Spielers und keine
Schiffe ihres eigenen Spielers enthilt.

171 Blockierte Einheiten diirfen nicht zum Produzieren von Schiffen
verwendet werden; man kann sie jedoch zum Produzieren von
Bodentruppen verwenden.

VERWANDTE THEMEN: Einheiten produzieren, Schiffe

18 BODENKAMPF

Falls der aktive Spieler wiahrend des Schrittes ,,Bodenkampf™ eines Ein-
marsches Bodentruppen auf einem Planeten hat, der Bodentruppen eines
anderen Spielers enthélt, handeln diese Spieler dort einen Bodenkampf
ab. Dazu werden folgende Schritte durchgefiihrt:

181 SCHRITT 1 - KAMPFWURFE AUSFUHREN: Jeder Spieler wirft
1 Wiirfel fiir jeden Bodentrupp, den er auf dem Planeten hat; dies
wird als Kampfwurf bezeichnet. Liegt ein Wiirfelergebnis auf oder
iiber dem Kampfwert der Einheit, hat dieser Wurf einen Treffer
erzielt.

» Stehen neben dem Kampfwert einer Einheit 2 oder mehr
Explosionssymbole, wirft man stattdessen 1 Wiirfel pro
Explosionssymbol.

182 SCHRITT 2 - TREFFER ZUWEISEN: Jeder Spieler muss fiir jeden
Treffer, den sein Gegner erzielt hat, 1 seiner Bodentruppen auf dem
Planeten wihlen und zerstoren.

¢ Sobald eine Einheit zerstort wird, entfernt ihr kontrollierender
Spieler sie vom Spielplan und platziert sie in seinem Nachschub.

18.3 Nachdem die Treffer zugeteilt worden sind, wird tiberpriift, ob
beide Spieler noch immer Bodentruppen auf dem Planeten haben.
Wenn ja, wird eine neue Kampfrunde abgehandelt, beginnend mit
dem Schritt ,,Kampfwiirfe ausfithren*.

18.4 Hat einer der Spieler (oder beide) keine Bodentruppen mehr auf
dem Planeten, endet der Kampf.

*  Waihrend der ersten Runde eines Kampfes treten Effekte, die
,-zu Beginn eines Kampfes® und ,,zu Beginn einer Kampfrunde*
eintreten, im selben Zeitfenster ein.

*  Waibhrend der letzten Runde eines Kampfes treten Effekte,
die ,,am Ende des Kampfes* und ,,am Ende einer Kampfrunde*
eintreten, im selben Zeitfenster ein.

* Nach Ende des Kampfes ist der Spieler, der noch mindes-
tens 1 Bodentrupp auf dem Planeten hat, der Gewinner des
Kampfes; der andere Spieler ist der Verlierer des Kampfes.

* Haben beide Spieler keine Bodentruppen mehr auf dem
Planeten, gibt es keinen Gewinner; der Kampf endet mit
einem Unentschieden.

VERWANDTE THEMEN: Einmarsch, Planeten

19 BODENTRUPPEN

Ein Bodentrupp ist ein Einheitentyp. Alle Infanterieeinheiten im Spiel
sind Bodentruppen. Einige Volker haben besondere Infanterieeinheiten.

191 Bodentruppen befinden sich entweder auf Planeten oder auf
Schiffen mit Kapazititswert.

192 Bodentruppen, die von Schiffen transportiert werden,
platziert man neben dem transportierenden Schiff im Weltraumbe-
reich des Systems.

193 Man kann beliebig viele Bodentruppen auf einem Planeten haben.

VERWANDTE THEMEN: Kapazitit, Kontrolle, Infanteriemarker, Trans-
portieren, Einheiten




20 BOMBARDEMENT (eINHEITENFAHIGKEIT)

Eine Einheit mit der Féhigkeit ,,Bombardement darf wéihrend eines
Einmarschs versuchen, die Bodentruppen eines anderen Spielers zu
zerstoren. Wihrend des Schritts ,,Bombardement® eines Einmarsches
werden folgende Schritte durchgefiihrt:

201 SCHRITT 1 - Der aktive Spieler wihlt fiir jede seiner Einheiten
mit der Fahigkeit ,,Bombardement einen Planeten aus, den er
bombardieren will. Dann wiirfelt er fiir jede dieser Einheiten; dies
wird als Bombardement-Wurf bezeichnet. Jedes Wiirfelergebnis,
das groBer oder gleich dem Bombardement-Wert der Einheit ist,
erzielt einen Treffer.

* Ob eine Einheit die Fahigkeit ,,Bombardement‘ hat, steht auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihren Technologiekarten.

» Die Fahigkeit ,,Bombardement™ hat das Format ,,Bombar-
dement X (Y)“. X ist das minimale Wiirfelergebnis, das
zum Erzielen eines Treffers notig ist; Y ist die Anzahl der
geworfenen Wiirfel. Nicht alle ,,Bombardement“-Fahigkeiten
haben einen (Y)-Wert; ohne diesen Wert besteht der Bombarde-
ment-Wurf aus 1 Wiirfel.

* Spieleffekte, mit denen Kampfwiirfe wiederholt, modifiziert
oder anderweitig manipuliert werden, haben keine Auswirkung
auf Bombardement-Wiirfe.

* Esist moglich, mehrere Planeten in einem System zu bom-
bardieren, allerdings muss man vor dem Bombardement-Wurf
ansagen, welche Einheit welchen Planeten bombardiert.

» Die Fahigkeit ,,Gei3el* der L1Z1X hat keine Auswirkung auf
die eigenen Bodentruppen des L1Z1X-Spielers.

* Planeten, die eine Einheit mit der Féhigkeit ,,Planetarer Schild*
enthalten, diirfen nicht bombardiert werden.

202 SCHRITT 2 - Der kontrollierende Spieler des bombardierten Pla-
neten wahlt fiir jeden Treffer, der durch den Bombardement-Wurf
erzielt wurde, eine seiner Bodentruppen auf diesem Planeten aus
und zerstort sie.

* Miisste ein Spieler mehr Treffer zuweisen, als er Bodentruppen
hat, verfallen die iiberschiissigen Treffer wirkungslos.

VERWANDTE THEMEN: Einmarsch, Planetarer Schild

21 DIPLOMATIE (STRATEGIEKARTE)

Die Strategiekarte ,,Diplomatie kann préventiv verwendet werden, um
zu verhindern, dass andere Spieler ein bestimmtes System aktivieren.
AuBerdem kann man mit ihr Planeten spielbereit machen. Die Initiative
dieser Karte ist 2.

211 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Diplomatie hat, kann
er wahrend der Aktionsphase die Primérfahigkeit dieser Karte
abhandeln.

212 Um die Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Diplomatie abzu-
handeln, wihlt der aktive Spieler ein System aus, in dem er einen
Planeten kontrolliert (auler dem Mecatol-Rex-System), und macht
alle seine erschopften Planeten in diesem System spielbereit. Dann
platziert jeder andere Spieler einen Kommandomarker aus seinem
Nachschub im ausgewéhlten System.

» Hat ein Spieler keine Kommandomarker in seinem Nachschub,
wahlt er einen Marker von seinem Kommandobogen aus und
platziert diesen.

» Hat ein Spieler bereits einen Kommandomarker im ausgewéhl-
ten System, platziert er keinen weiteren.

213 Nachdem der aktive Spieler die Primarfahigkeit der Strategiekarte
,Diplomatie* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (beginnend
mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn) 1 Kommandomarker aus seinem Strategiepool
ausgeben, um bis zu 2 erschopfte Planeten unter seiner Kontrolle
spielbereit zu machen.

VERWANDTE THEMEN: Aktives System, Kommandomarker, Initiativ-
reihenfolge, Planeten, Spielbereit, Strategicaktion, Strategiekarte

22 EINFLUSS

Der Einfluss stellt die politische Macht eines Planeten dar. Beim Ver-
wenden der Strategiekarte ,,Fiihrungsstirke* kann man Einfluss aus-
geben, um Kommandomarker zu erhalten; wihrend der Agendaphase
verwendet man den Einfluss der Planeten, um Stimmen abzugeben.

221 Einfluss ist der rechte, blau umrandete Wert auf Planetenkarte und
Systemtafel des Planeten.

222 Man kann den Einfluss eines Planeten ausgeben, indem man die
zugehorige Planetenkarte erschopft.

223 Eine Handelsware kann ausgegeben werden, als wére sie 1 Einfluss.

»  Waihrend der Agendaphase darf man keine Handelswaren
ausgeben, um Stimmen abzugeben.

VERWANDTE THEMEN: A gendaphase, Erschopft, Fithrungsstarke

23 EINHEITEN

Jede Einheit wird durch eine Plastikfigur dargestellt.

231 Es gibt 3 Typen von Einheiten: Schiffe, Bodentruppen und
Gebaude.

232 Von jeder Spielerfarbe gibt es folgende Plastikeinheiten:

* 3 Raumwerften + 10 Jager

* 6 PVS-Einheiten * 4 Trager

* 8 Zerstorer * 5 Schlachtschiffe
» 8 Kreuzer * 1 Flaggschiff

* 2 Kriegssonnen
* 12 Infanterie

233 Einheiten kdnnen sich entweder auf dem Spielplan oder im
Nachschub eines Spielers befinden.

VERWANDTE THEMEN: Bodentruppen, Schiffe, Gebaude

24 EINHEITEN PRODUZIEREN

Die Produktion neuer Einheiten geschieht hauptsachlich durch
Abhandlung der Einheitenfahigkeit ,,Produktion* im Rahmen einer
Taktikaktion. Es gibt jedoch auch andere Spieleffekte, mit denen Ein-
heiten produziert werden kdnnen.




241 Jede produzierbare Einheit hat einen Kostenwert, angegeben
auf ihrem Fraktionsbogen oder ihrer Technologiekarte. Wer eine
Einheit produzieren will, muss von den Planeten unter seiner
Kontrolle mindestens so viele Ressourcen ausgeben, wie die
Einheit kostet.

e Zu viel bezahlte Ressourcen verfallen.

*  Werden mehrere Einheiten gleichzeitig produziert, konnen
ihre Kosten vor dem Ausgeben von Ressourcen addiert und als
Gesamtkosten bezahlt werden.

242 Stehen neben den Kosten 2 Symbole — normalerweise flir Jager
oder Bodentruppen — produziert man fiir die angegebenen Kosten
zwei Exemplare dieser Einheit.

* Jede der 2 Einheiten wird auf das Produktionslimit angerechnet.

» Es besteht auch die Moglichkeit, nur 1 Einheit zu produzieren,
allerdings muss man trotzdem die vollen Kosten bezahlen.

243 Verwendet ein Spieler wéhrend einer Taktikaktion die Féhigkeit
,,Produktion” seiner Einheiten, um eine neue Einheit zu pro-
duzieren, befolgt er die Regeln der Fahigkeit ,,Produktion®,
um zu bestimmen, wo die neue Einheit im aktiven System
platziert wird.

244 Verwendet ein Spieler unabhingig von einer Taktikaktion eine
Féhigkeit, um eine neue Einheit zu produzieren, konsultiert er die
Fahigkeit, um zu bestimmen, wie viele Einheiten er produziert und
wo er sie platzieren kann.

245 Jeder Spieler ist auf die Einheiten in seinem Nachschub
beschrénkt.

» Hat ein Spieler nicht geniigend Einheiten in seinem Nachschub,
kann er Einheiten aus beliebigen Systemen, in denen er keine
Kommandomarker hat, entfernen und in seinem Nachschub
platzieren. AnschlieBend kann er die entfernten Einheiten
produzieren. Ein derartiges Entfernen einer Einheit
ist nur dann erlaubt, wenn man sofort eine Einheit derselben
Art produziert.

» Sobald ein Spieler eine Jager- oder eine Infanterieeinheit pro-
duziert, kann er statt einer Plastikfigur auch einen Jéger- bzw.
Infanteriemarker aus dem Vorrat verwenden.

24.6 Ein Spieler darf in Systemen, welche die Schiffe anderer Spieler
enthalten, keine Schiffe produzieren.

* Bodentruppen konnen trotzdem produziert werden.

VERWANDTE THEMEN: Blockiert, Kosten, Jigermarker, Infanterie-
marker, Produktion, Raumwerft, Taktikaktion

25 EINMARSCH

Einmarsch ist ein Schritt der Taktikaktion. Wahrend dieses Schrittes
kann der aktive Spieler Bodentruppen auf Planeten landen lassen, um
die Kontrolle iiber sie zu erlangen.

Um einen Einmarsch abzuhandeln, werden folgende Schritte durchge-
fuhrt:

251 SCHRITT 1 - BOMBARDEMENT: Der aktive Spieler darf die
Fahigkeit ,,Bombardement von beliebig vielen seiner Einheiten
im aktiven System verwenden.

252 SCHRITT 2 - BODENTRUPPEN ENTSENDEN: Falls der aktive
Spieler Bodentruppen im Weltraumbereich des aktiven Systems
hat, darf er beliebig viele davon zur Landung auf beliebigen
Planeten in diesem System entsenden.

» Der aktive Spieler entsendet einen Bodentrupp auf einen
Planeten, indem er ihn auf diesem Planeten platziert.

* Der Planet darf Bodentruppen eines anderen Spielers enthalten.

*  Mochte der aktive Spieler keine Bodentruppen entsenden, geht
es weiter mit dem Schritt ,,Produktion® der Taktikaktion.

253 SCHRITT 3 - DEFENSIVFEUER DER WELTRAUMKANONE:
Falls der aktive Spieler Bodentruppen auf einen Planeten entsen-
det, auf dem sich Einheiten mit der Fahigkeit ,,Weltraumkanone*
befinden, kann diese Féhigkeit gegen die entsandten Bodentruppen
verwendet werden.

* Entsendet der aktive Spieler Bodentruppen zur Landung auf
mehreren Planeten, die Einheiten mit der Féhigkeit ,,Weltraum-
kanone* enthalten, entscheidet der aktive Spieler, in welcher
Reihenfolge die Fahigkeiten ,,Weltraumkanone* abgehandelt
werden.

254 SCHRITT 4 - BODENKAMPF: Falls der aktive Spieler Boden-
truppen auf einem Planeten im aktiven System hat, auf dem sich
Bodentruppen eines anderen Spielers befinden, wird dort ein
Bodenkampf abgehandelt.

* Miissen auf mehreren Planeten Kémpfe abgehandelt werden,
entscheidet der aktive Spieler, in welcher Reihenfolge die
Kéampfe abgehandelt werden.

255 SCHRITT 5 - KONTROLLE UBERNEHMEN: Der aktive Spieler
erlangt die Kontrolle {iber jeden Planeten, auf den er Bodentruppen
entsandt hat und der immer noch mindestens 1 seiner Boden-
truppen enthalt.

* Sobald ein Spieler die Kontrolle iiber einen Planeten
erlangt, werden alle Gebdude anderer Spieler auf diesem
Planeten zerstort.

» Sobald ein Spieler die Kontrolle iiber einen Planeten erlangt,
erhlt er die zugehdrige Planetenkarte und erschopft sie.

» Es ist nicht mdglich, die Kontrolle iiber einen Planeten zu
erlangen, den man bereits kontrolliert.

+ Falls ein Kampf stattgefunden hat und alle Einheiten beider
Spieler zerstort wurden, behilt der Spieler, welcher der Vertei-
diger war, die Kontrolle {iber den Planeten und platziert einen
seiner Kontrollmarker darauf.

VERWANDTE THEMEN: Bombardement, Kampf, Kontrolle
Bodenkampf, Bodentruppen, Gegner, PVS, Planeten

26 ERSCHOPFT

Manche Karten konnen erschopft werden. Die Féahigkeiten einer
erschopften Karte diirfen nicht abgehandelt werden und ihr Einfluss
sowie ihre Ressourcen diirfen nicht ausgegeben werden.

261 Um eine Karte zu erschopfen, dreht man sie auf ihre verdeckte
Seite.

262 Wahrend des Schrittes ,,Spielbereit machen* der Statusphase macht
jeder Spieler alle seine erschopften Karten wieder spielbereit,
indem er sie auf die offene Seite dreht.




26.3 Ein Spieler kann seine Planetenkarten erschopfen, um entweder
deren Ressourcen oder deren Einfluss auszugeben.

264 Manche Fahigkeiten (z. B. von Technologiekarten) verlangen das
Erschopfen einer Karte zum Abhandeln der Féhigkeit. Bereits
erschopfte Karten diirfen nicht noch einmal erschopft werden.

* Die passiven Fihigkeiten erschopfter Karten bleiben in Kraft,
solange die Karte erschopft ist.

26.5 Nach dem Durchfiihren einer Strategieaktion erschopft man die
jeweilige Strategiekarte.

VERWANDTE THEMEN: Einfluss, Planeten, Ressourcen, Statusphase

27 FAHIGKEITEN

Karten und Fraktionsbdgen haben Féhigkeiten, die man abhandeln
kann, um diverse Spieleffekte auszuldsen.

271 Jede Fahigkeit beschreibt, wann und wie man sie abhandeln kann.

» Falls eine Fahigkeit mit einer bestimmten Dauer abgehandelt
wird, bleibt der Effekt der Fahigkeit fiir diese Dauer bestehen,
selbst wenn das Spielmaterial, das die Fahigkeit enthlt,
zwischendurch entfernt wird.

272 Hat eine Karte mehrere Féhigkeiten, sind sie durch Absétze
voneinander abgetrennt.

27.3 Enthélt eine Féhigkeit das Stichwort ,,Aktion“, muss man wéhrend
der Aktionsphase eine Materialaktion verwenden, um sie abhan-
deln zu kdénnen.

274 Enthélt eine Féhigkeit eine Form von ,,nicht diirfen®, ist dieses
Verbot absolut.

275 Sobald eine Féahigkeit abgehandelt wird, muss man sie vollstindig
abhandeln. Enthalten einzelne Bestandteile der Fahigkeit eine
Form von ,,diirfen®, sind sie optional, d. h. man darf sich entschei-
den, sie nicht abzuhandeln.

276 Die Fahigkeiten von Spielmaterial, das im Spiel bleibt, sind
verpflichtend, es sei denn, sie enthalten eine Form von ,,diirfen®.

277 Hat eine Fahigkeit mehrere Effekte, die durch ein ,,und* abgetrennt
sind, muss man moglichst viele von ihnen abhandeln. Ist eine
Abhandlung aller Effekte der Fahigkeit nicht moglich, darf man so
viele wie moglich abhandeln.

2zs KOSTEN

279 Manche Fahigkeiten haben Kosten, auf die ein Effekt folgt. Die
Kosten einer Féahigkeit sind durch die Formulierung ,,um zu“ oder
durch ein Semikolon vom Effekt abgetrennt. Derartige Fahigkeiten
diirfen nicht abgehandelt werden, wenn man nicht in der Lage ist,
ihre Kosten zu bezahlen.

2710 Kosten konnen das Ausgeben von Ressourcen, Handelswaren oder
Kommandomarkern sowie das Erschopfen von Karten oder das
Aktivieren bestimmter Systeme beinhalten.

TIMING

2712 Beschreibt eine Fahigkeit einen Zeitpunkt mit ,,bevor oder
,;nachdem®, tritt der Effekt der Fahigkeit unmittelbar vor bzw. nach
dem beschriebenen Timing-Ereignis ein.

27.11

273

27.14

2715

27.16

2717

27.18

2719

27.20

27.21

27.22

27.23

* Beispiel: Wird eine Féhigkeit abgehandelt, ,,nachdem ein Schiff
zerstort worden ist, muss sie unmittelbar nach der Zerstérung
des Schiffes abgehandelt werden und nicht zu einem spéteren
Zeitpunkt wéihrend des Zuges oder der Runde.

» Nach der letzten Runde eines Kampfes treten Fahigkeiten,
die ,,nach einer Kampfrunde* und ,,nach Ende des Kampfes*
stattfinden, im selben Zeitfenster ein. Ebenso treten in der
ersten Runde eines Kampfes Fahigkeiten, die ,,zu Beginn eines
Kampfes® und ,,zu Beginn einer Kampfrunde* stattfinden, im
selben Zeitfenster ein. Fiir die Abhandlung solcher Fahigkeiten
gelten die normalen Timing-Regeln.

Beschreibt eine Féahigkeit einen Zeitpunkt mit ,,sobald*, tritt
der Effekt der Féhigkeit gleichzeitig mit dem beschriebenen
Timing-Ereignis ein.

* Meistens ersetzt oder verdndert eine solche Féhigkeit das
Timing-Ereignis auf irgendeine Weise.

Effekte, die eintreten, ,,sobald* etwas passiert, haben Vorrang vor
Effekten, die eintreten, ,,nachdem‘ etwas passiert ist.

Enthilt eine Fahigkeit das Wort ,,dann*, muss zuerst der Effekt vor
dem ,,dann‘ abgehandelt werden. Andernfalls kann der Effekt nach
dem ,,dann‘ nicht abgehandelt werden.

Jede Féhigkeit kann pro Eintreten ihres Timing-Ereignisses ein
Mal abgehandelt werden. Beispielsweise kann man eine Fahigkeit,
die ,,zu Beginn eines Kampfes“ abgehandelt werden kann, zu
Beginn jedes Kampfes ein Mal abhandeln.

Wollen mehrere Spieler gleichzeitig Fahigkeiten wéahrend der
Aktionsphase abhandeln, kommen sie in Initiativreihenfolge,
beginnend mit dem aktiven Spieler, an die Reihe und diirfen
jeweils eine Fahigkeit abhandeln. Dieser Vorgang wird wiederholt,
bis alle Spieler alle Fihigkeiten abgehandelt haben, die sie in
diesem Zeitfenster abhandeln wollen.

Wollen mehrere Spieler gleichzeitig Fahigkeiten wéhrend der
Strategie- oder Agendaphase abhandeln, kommt zuerst der
Sprecher an die Reihe, gefolgt von den anderen Spielern im
Uhrzeigersinn. Dieser Vorgang wird wiederholt, bis alle Spieler
alle Fahigkeiten abgehandelt haben, die sie in diesem Zeitfenster
abhandeln wollen.

REGELN FUR BESTIMMTE
SPIELMATERIALIEN

Auf Aktionskarten beschreibt der erste Absatz jeder Féhigkeit,
zu welchem Zeitpunkt die Fahigkeit abgehandelt werden kann.

Auf Vertragskarten beschreibt der erste Absatz der meisten Fahig-
keiten, zu welchem Zeitpunkt die Fahigkeit der Karte abgehandelt
werden kann.

* Manche Vertragskarten haben Fahigkeiten, die unmittelbar
nach Erhalt der Karte ausgeldst werden.

Fahigkeiten auf Agendakarten entsprechen einer Alternative.
Sie werden wihrend der Agendaphase abgehandelt, nachdem eine
Alternative von den Spielern mehrheitlich gewéhlt worden ist.

Jede Fraktion verfiigt tiber Fraktionsfahigkeiten, angegeben auf
ihrem Fraktionsbogen. Zudem hat jedes Flaggschiff mindestens
1 einzigartige Féhigkeit. Manche Féhigkeiten gewihren
dauerhafte Effekte.




27.24 Manche Einheiten verfiigen tiber Einheitenfahigkeiten. Diese ste-
hen als Stichworter oberhalb der Attribute auf dem Fraktionsbogen
oder der Technologiekarte der Einheit. Fiir jede Einheitenfédhigkeit
gelten einzigartige Regeln, was den Zeitpunkt ihrer Abhandlung
betrifft. Folgende Fahigkeiten sind Einheitenfédhigkeiten:

o Jagerabwehr *  Produktion
¢ Bombardement ¢ Weltraumkanone
e Planetarer Schild ¢ Schadensresistenz

27.25 Wenn in einer Einheitenfahigkeit von ,,diesem System® oder
,,diesem Planeten* die Rede ist, bezieht sie sich auf das System
bzw. den Planeten, auf dem sich die Einheit befindet.

VERWANDTE THEMEN: Aktionskarten, Vertragskarten, Strategiekarte,
Technologie

28 FLOTTENPOOL

Der Flottenpool ist ein Bereich auf dem Kommandobogen eines Spie-
lers.

281 Die Anzahl der Kommandomarker im Flottenpool eines Spielers
bestimmt, wie viele Nicht-Jager-Schiffe der Spieler maximal in
einem System haben kann.

* Einheiten, die auf Planeten sind oder von einem Schiff mit
Kapazitit transportiert werden, werden nicht auf den Flotten-
pool eines Spielers angerechnet.

* Finheiten, die durch Systeme hindurch transportiert werden,
werden in diesen Systemen nicht auf den Flottenpool eines
Spielers angerechnet.

282 Kommandomarker werden mit der Schiffseite nach oben im
Flottenpool platziert.

28.3 Hat ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt mehr Nicht-Jager-Schiffe
in einem System als Marker in seinem Flottenpool, wéhlt er die
iiberschiissigen Schiffe in diesem System, entfernt sie und legt sie
in seinen Nachschub zuriick.

284 Die Kommandomarker in diesem Pool werden niemals ausgegeben,
es sei denn, ein Spieleffekt erlaubt es ausdriicklich.

VERWANDTE THEMEN: Kommandobogen, Kommandomarker,
Schiffe, Systemtafeln

29 FUHRUNGSSTARKE (STRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Fiihrungsstérke* kann man Kommandomarker
erhalten. Die Initiative dieser Karte ist 1.

291 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Fiihrungsstirke* hat,
kann er wihrend der Aktionsphase eine Strategieaktion durchfiih-
ren, um die Primarfahigkeit der Karte abzuhandeln.

292 Beim Abhandeln der Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Fithrungs-
starke* erhilt der aktive Spieler 3 Kommandomarker. Dann kann
er beliebig viel Einfluss ausgeben, um fiir jeweils 3 ausgegebene
Einflusspunkte 1 Kommandomarker zu erhalten.

293 Nachdem der aktive Spieler die Primarfahigkeit der Strategiekarte
,.Fihrungsstirke* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (begin-
nend mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter

im Uhrzeigersinn) beliebig viel Einfluss ausgeben, um fiir jeweils

3 ausgegebene Einflusspunkte 1 Kommandomarker zu erhalten.

294 Sobald man Kommandomarker erhélt, wéhlt man fiir jeden
erhaltenen Marker einen Pool auf dem Kommandobogen aus und
platziert ihn dort.

VERWANDTE THEMEN: Kommandobogen, Kommandomarker, Ein-
fluss, Initiativreihenfolge, Strategieaktion, Strategiekarte

30 GEBAUDE

Ein Gebidude ist ein Einheitentyp, der PVS-Einheiten und Raumwerften
umfasst.

301 Gebédude werden stets auf Planeten platziert.

* Die fraktionsspezifische Raumwerft ,,Schwebefabrik* des
Clans der Zaar wird im Weltraumbereich eines Systems
platziert.

302 Gebdude werden in erster Linie durch Verwendung der Strategie-
karte ,,Infrastruktur auf Planeten platziert.

303 Gebdude diirfen weder bewegt noch transportiert werden.

304 Jeder Spieler kann maximal 1 Raumwerft auf jedem
Planeten haben.

305 Jeder Spieler kann maximal 2 PVS-Einheiten auf jedem
Planeten haben.

VERWANDTE THEMEN: Infrastruktur, PVS, Einheiten, Raumwerft

31 GEGNER

Wihrend eines Kampfes bezeichnet man den anderen Spieler, der zu
Beginn des Kampfes Schiffe im System bzw. Bodentruppen auf dem
Planeten hat, als Gegner.

311 Ein Spieler, der auf keiner Seite des Kampfes Einheiten hat, gilt
nicht als Gegner. Er darf keine Fahigkeiten verwenden, die gegen
Gegner verwendet werden, und auch nicht zum Ziel solcher
Féhigkeiten werden.

VERWANDTE THEMEN: Bodenkampf, Einmarsch, Raumkampf




32 GESCHAFTE

Ein Geschift ist eine Abmachung zwischen zwei Spielern. Diese kann,
muss aber nicht, eine Transaktion beinhalten, bei der greifbare Spielma-
terialien den Besitzer wechseln.

321 Geschifte kdnnen jederzeit getétigt werden, auch von Spielern,
die keine Nachbarn sind. Beinhaltet ein Geschéft eine Transaktion,
gelten jedoch die Regeln fiir Transaktionen, die unter anderem eine
Nachbarschaft der beteiligten Spieler voraussetzen.

322 Geschéfte konnen bindend oder nicht bindend sein, je nachdem,
welche Vereinbarungen getroffen werden.

323 Falls die Vereinbarungen sofort abgehandelt werden kdnnen,
ist das Geschift bindend. Sobald ein Geschéft bindend ist, miissen
sich die Spieler an ihren Teil der Abmachung (und der Transaktion,
falls vereinbart) halten.

* Die Auswirkungen des Spielens einer Aktionskarte (einschlieB3-
lich der erfolgreichen Abhandlung dieser Karte) treten nicht
sofort ein und kénnen nicht garantiert werden. Daher diirfen sie
nicht Bestandteil eines bindenden Geschifts sein.

324 Falls die Vereinbarungen nicht sofort abgehandelt werden konnen,
ist das Geschift nicht bindend. Sobald das Geschift nicht bindend
ist, ist man nicht dazu verpflichtet, sich an seinen Teil der Abma-
chung zu halten.

VERWANDTE THEMEN: Vertragskarten, Handelswaren

33 GRAVITATIONSSTRUDEL

Ein Gravitationsstrudel ist eine Anomalie, die sich auf die Bewegung
auswirkt.

331 Bewegt sich ein Schiff im Zuge seiner Bewegung aus einem
Gravitationsstrudel hinaus oder durch ihn hindurch, wendet es
+1 auf seinen Bewegungswert an.

» Aufdiese Weise kann das Schiff groere Entfernungen als
normal zuriicklegen, um das aktive System zu erreichen.

332 Fiir jedes Schiff, das sich aus einem Gravitationsstrudel hinaus-
oder durch ihn hindurchbewegt, wird unmittelbar vor dem Ver-
lassen des Gravitationsstrudel-Systems ein Wiirfel geworfen; bei
einem Ergebnis von 1-3 wird das Schiff vom Spielplan entfernt.

» Fir Einheiten, die von Schiffen mit Kapazitit transportiert
werden, wird nicht gewiirfelt.

» Transportierte Einheiten werden vom Spielplan entfernt, falls
das transportierende Schiff vom Spielplan entfernt wird.

* Entfernte Einheiten werden in den Nachschub ihres Spielers
zuriickgelegt.

33.3 Ein Gravitationsstrudel kann sich innerhalb einer einzelnen
Bewegung mehrfach auf dasselbe Schiff auswirken.

VERWANDTE THEMEN: Anomalien, Bewegung

34 HANDEL (sTRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Handel* kann man Handelswaren erhalten und
Massenprodukte auffiillen. Die Initiative dieser Karte ist 5.

341 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Handel* hat, kann
er wahrend der Aktionsphase eine Strategieaktion durchfiihren,
um die Primérfahigkeit der Karte abzuhandeln. Dazu handelt er
folgende Effekte der Reihe nach ab:

342 SCHRITT 1 - Der aktive Spieler erhilt 3 Handelswaren.

343 SCHRITT 2 - Der aktive Spieler fiillt seine Massenprodukte auf,
d.h. er nimmt sich so viele Massenproduktmarker, bis er insgesamt
Marker in Hohe des Massenproduktwerts auf seinem Fraktionsbo-
gen hat. Dann platziert er diese Marker auf dem Massenprodukt-
feld seines Fraktionsbogens.

* Niemand darf mehr Massenprodukte haben als der aufge-
druckte Massenproduktwert auf seinem Fraktionsbogen angibt.

344 SCHRITT 3 - Der aktive Spieler wahlt beliebig viele andere
Spieler aus. Diese Spieler verwenden die Sekundérfahigkeit der
Strategiekarte, ohne einen Kommandomarker auszugeben.

* Die ausgewihlten Spieler miissen die Sekundérfahigkeit dieser
Karte abhandeln, ohne einen Kommandomarker auszugeben,
nachdem der aktive Spieler die Abhandlung der Primérfahig-
keit beendet hat.

* Die ausgewdhlten Spieler konnen die Sekundérfahigkeit nur ein
Mal verwenden und diirfen keine Kommandomarker ausgeben,
um sie erneut zu verwenden.

345 Nachdem der aktive Spieler die Primérfahigkeit der Strategiekarte
,»Handel* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (beginnend
mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn) 1 Kommandomarker aus seinem Strategiepool
ausgeben, um seine Massenprodukte aufzufiillen.

VERWANDTE THEMEN: Kommandomarker, Massenprodukte, Initiativ-
reihenfolge, Strategieaktion, Strategiekarte, Handelswaren

35 HANDELSWAREN

Handelswaren stellen die Wirtschaftskraft eines Spielers
unabhingig von den Bodenschétzen seiner Planeten dar. /

—_,

351 Handelswaren und Massenprodukte sind 2 Seiten
desselben Markers.




352 Sobald ein Spieler eine Handelsware erhilt, nimmt er einen
Handelswarenmarker aus dem Vorrat und platziert ihn mit der
Handelswarenseite nach oben auf dem Handelswarenfeld seines
Kommandobogens.

353 Handelswaren konnen jederzeit ausgegeben werden.

354 Eine Handelsware kann zu einem der folgenden Zwecke ausgege-
ben werden:

* Anstelle 1 Ressource.

» Anstelle 1 Einfluss. Allerdings diirfen wihrend der Agend-
aphase keine Handelswaren zur Stimmabgabe ausgegeben
werden.

* Um einen Effekt abzuhandeln, der ausdriicklich das Ausgeben
einer Handelsware verlangt.

355 Wihrend einer Transaktion kann man Handelswaren mit anderen
Spielern tauschen.

356 Sobald man von einem anderen Spieler einen Massenprodukt-
marker bekommt, dreht man ihn auf die Handelswarenseite und
platziert ihn auf das Handelswarenfeld des eigenen Kommandobo-
gens.

* Ab sofort ist der Marker kein Massenproduktmarker mehr,
sondern ein Handelswarenmarker.

357 Handelswarenmarker gibt es in den Werten 1 und 3.
Diese konnen je nach Bedarf ausgetauscht werden.

VERWANDTE THEMEN: Massenprodukte, Geschifte, Einfluss, Res-
sourcen, Transaktionen

3s HUTERMARKER

Bei Spielbeginn liegt der Hiitermarker auf Mecatol
Rex. Er stellt den Orden dar, der geschworen hat,
den Sitz der Kaiser zu beschiitzen und zu bewahren,
bis eines Tages eines der Groflen Volker erneut den
Thron besteigt.

361 Einheiten konnen sich gemél den normalen
Regeln in das System von Mecatol Rex bewegen; allerdings
diirfen keine Bodentruppen zur Landung auf Mecatol Rex
entsandt werden, solange der Hiitermarker dort liegt.

36.2 Vor dem Schritt ,,Bodentruppen entsenden‘ eines Einmarsches
kann der aktive Spieler 6 Einfluss ausgeben, um den Hiitermarker
von Mecatol Rex zu entfernen. Dann muss er mindestens 1 Boden-
trupp zur Landung auf den Planeten entsenden.

» Kann er keine Bodentruppen zur Landung auf Mecatol Rex
entsenden, darf er den Hiitermarker nicht entfernen.

36.3 Sobald ein Spieler den Hiitermarker von Mecatol Rex entfernt,
nimmt er ihn vom Spielplan und platziert ihn in seinem Spielbe-
reich. Dann erhilt er 1 Siegpunkt.

364 Nachdem ein Spieler den Hiitermarker von Mecatol Rex entfernt
hat, wird die Agendaphase dem Spielrundenverlauf hinzugefiigt.
Dies betrifft die Spielrunde, in welcher der Hiitermarker von
Mecatol Rex entfernt wurde, sowie alle kommenden Spielrunden.

VERWANDTE THEMEN: Agendaphase, Einfluss, Siegpunkte

37 IMPERIUM (sTRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Imperium* kann man Siegpunkte erhalten und
geheime Auftragskarten ziehen. Die Initiative dieser Karte ist 8.

371 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Imperium* hat, kann er
wihrend der Aktionsphase eine Strategieaktion durchfiihren, um
die Primarfahigkeit dieser Karte abzuhandeln.

372 Beim Abhandeln der Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Impe-
rium‘ kann der aktive Spieler einen 6ffentlichen Auftrag seiner
Wahl werten, dessen Anforderungen er erfiillt. Falls er Mecatol
Rex kontrolliert, erhélt er dann 1 Siegpunkt; andernfalls kann er
eine geheime Auftragskarte ziehen.

373 Nachdem der aktive Spieler die Primérfahigkeit der Strategickarte
Imperium* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (beginnend
mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn) 1 Kommandomarker aus seinem Strategiepool
ausgeben, um eine geheime Auftragskarte zu ziehen.

374 Hat ein Spieler nach dem Ziehen einer geheimen Auftragskarte
mehr als 3 geheime Auftragskarten, muss er 1 seiner
nicht-gewerteten geheimen Auftrage wihlen und auf den
geheimen Auftragsstapel zuriicklegen. Sowohl die geheimen
Auftragskarten auf der Hand als auch die bereits gewerteten
zéhlen zu diesem Maximum hinzu. AnschlieBend wird der geheime
Auftragsstapel gemischt.

VERWANDTE THEMEN: Initiativreihenfolge, Auftragskarten, Strategie-
aktion, Strategickarte

38 INFANTERIEMARKER

Ein Infanteriemarker funktioniert in allen Belangen
wie eine Infanteriefigur aus Plastik.

381 Sobald man eine Infanterieeinheit produziert,
kann man statt einer Plastikfigur auch einen
Infanteriemarker aus dem Vorrat verwenden.

38.2 Infanteriefiguren aus Plastik konnen jederzeit gegen Marker
ausgetauscht werden.

38.3 Hat ein Spieler einen Infanteriemarker auf einem Planeten, auf
dem er keine Infanteriefigur aus Plastik hat, oder im Weltraum-
bereich eines Systems, in dem er keine Infanteriefigur aus Plastik
hat, muss er den Marker durch eine Infanteriefigur aus Plastik aus
seinem Nachschub ersetzen.

» Ist dies nicht moglich, wird die Einheit zerstort.

384 Infanteriemarker gibt es in den Werten 1 und 3. Diese kdnnen nach
Bedarf ausgetauscht werden.

VERWANDTE THEMEN: Jigermarker, Einheiten produzieren

39 INFRASTRUKTUR (sTRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,.Infrastruktur konnen die Spieler auf von ihnen
kontrollierten Planeten Gebaude bauen. Die Initiative dieser Karte ist 4.

391 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Infrastruktur hat,
kann er wihrend der Aktionsphase die Primérfahigkeit dieser
Karte abhandeln.




302 Beim Abhandeln der Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Infra-
struktur* darf der aktive Spieler entweder ein PVS oder eine
Raumwerft auf einem Planeten unter seiner Kontrolle platzieren.
Dann darf er ein zusétzliches PVS auf einem Planeten unter seiner
Kontrolle platzieren.

* Die Gebdude kénnen auf dem gleichen oder auf verschiedenen
Planeten platziert werden.

* Die Gebdude konnen in beliebigen Systemen platziert werden,
egal ob diese Systeme einen Kommandomarker des aktiven
Spielers enthalten oder nicht.

393 Nachdem der aktive Spieler die Priméarfahigkeit der Strategickarte
HInfrastruktur® abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (begin-
nend mit dem Spieler links vom aktiven Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn) einen Kommandomarker aus seinem Strate-
giepool in einem beliebigem System platzieren. Falls dort bereits
einer seiner Kommandomarker liegt, wird der ausgegebene Marker
stattdessen in seinen Nachschub zuriickgelegt. Dann platziert er
entweder ein PVS oder 1 Raumwerft auf einem Planeten, den er in
diesem System kontrolliert.

394 Sobald ein Spieler mittels der Strategiekarte ,,Infrastruktur® ein
PVS oder 1 Raumwerft platziert, nimmt er das PVS bzw. die
Raumwerft aus seinem eigenen Nachschub.

* Hat ein Spieler nicht geniigend Einheiten in seinem Nachschub,
kann er Einheiten aus beliebigen Systemen, in denen er keine
Kommandomarker hat, entfernen und in seinem Nachschub
platzieren. Dann muss er die Einheit geméll dem Effekt,
der zum Platzieren der Einheit aufgefordert hat, auf dem
Spielplan platzieren.

VERWANDTE THEMEN: Initiativreihenfolge, Strategicaktion, Strategie-
karte, Gebaude

40 INITIATIVREIHENFOLGE

Die Initiativreihenfolge ist die Reihenfolge, in der die Spieler die einzel-
nen Schritte der Aktionsphase und Statusphase abhandeln.

401 Die Initiativreihenfolge wird durch die Initiative-Zahlen der
Strategiekarten bestimmt.

e Wer den ,,0“-Marker der Naalu hat, hat die Initiative-Zahl 0.

40.2 Die Initiativreihenfolge beginnt mit dem Spieler, der die Strategie-
karte mit der niedrigsten Initiative hat, und geht weiter
mit dem Spieler, der die Strategiekarte mit der ndchsthoheren
Initiative hat.

* Nur die Strategiekarten, die wihrend der Strategiephase
ausgewdhlt wurden, werden fiir die Bestimmung der Initiativ-
reihenfolge herangezogen. Nicht ausgewihlte Strategiekarten
werden ignoriert.

40.3 Bei Partien mit 3 oder 4 Spielern zahlt bei jedem Spieler die
ausgewdhlte Strategiekarte mit der niedrigeren Initiative.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Strategiekarte, Statusphase

a JAGERABWEHR (€INHEITENFAHIGKEIT)

Eine Einheit mit der Fahigkeit ,,Jdgerabwehr darf am Anfang eines
Raumkampfes versuchen, gegnerische Jager zu zerstoren. Wahrend des
Schrittes ,,Jagerabwehr* der ersten Runde eines Raumkampfes werden
folgende Schritte durchgefiihrt:

411 SCHRITT 1 - Jeder Spieler wiirfelt fiir jede seiner Einheiten mit
der Féahigkeit ,,Jdgerabwehr” im Kampf; dies wird als Jégerab-
wehr-Wurf bezeichnet. Jedes Wiirfelergebnis, das grofer oder
gleich dem Jagerabwehr-Wert der Einheit ist, erzielt einen Treffer.

* Ob eine Einheit die Fahigkeit , Jigerabwehr hat, steht auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihren Technologiekarten.

» Die Fahigkeit ,,Jagerabwehr* hat das Format ,,Jagerabwehr
X (Y)*“. X ist das minimale Wiirfelergebnis, das zum
Erzielen eines Treffers notig ist; Y ist die Anzahl der geworfe-
nen Wiirfel.

* Spieleffekte, mit denen Kampfwiirfe wiederholt, modifiziert
oder anderweitig manipuliert werden, haben keine Auswirkung
auf Jagerabwehr-Wiirfe.

412 SCHRITT 2 - Jeder Spieler muss fiir jeden Treffer, den sein Gegner
mit dessen Jagerabwehr-Wurf erzielt hat, einen seiner Jager im
aktiven System wéhlen und zerstéren.

» Miisste ein Spieler mehr Treffer zuweisen, als er Jager im
aktiven System hat, verfallen die iiberschiissigen
Treffer wirkungslos.

VERWANDTE THEMEN: Zerstort, Raumkampf

42 JAGERMARKER

Ein Jagermarker funktioniert in allen Belangen wie
eine Jagerfigur aus Plastik.

421 Sobald man eine Jigereinheit produziert, kann
man statt einer Plastikfigur auch einen Jager-
marker aus dem Vorrat verwenden.

422 Jagerfiguren aus Plastik kdnnen jederzeit gegen Marker ausge-
tauscht werden.

423 Hat ein Spieler einen Jagermarker in einem System, in dem er
keine Jagerfigur aus Plastik hat, muss er den Marker durch eine
Jagerfigur aus Plastik aus seinem Nachschub ersetzen.

+ Ist dies nicht mdglich, wird die Einheit zerstort.

42.4 Jagermarker gibt es in den Werten 1 und 3. Diese konnen nach
Bedarf ausgetauscht werden.

VERWANDTE THEMEN: Infanteriemarker, Einheiten produzieren

43 KAPAZITAT (arTriBUT)

Manche Einheiten haben das Attribut Kapazitit. Dies ist auf ihrem
Fraktionsbogen oder ihrer Technologiekarte angegeben.

431 Der Kapazitatswert einer Einheit bestimmt, wie viele Jager und
Bodentruppen (in beliebiger Kombination) sie maximal transpor-
tieren kann.




432 Die Summe der Kapazititswerte aller Schiffe eines Spielers in
einem System bestimmt, wie viele Jdger und Bodentruppen er
im Weltraumbereich dieses Systems haben kann.

433 Hat ein Spieler jemals mehr Jager und Bodentruppen im Weltraum-

bereich eines Systems als die Summe der Kapazitit aller seiner
Schiffe in diesem System, muss er {iberschiissige Einheiten
entfernen.

» FEin Spieler kann entscheiden, welche seiner iiberschiissigen
Einheiten er entfernt.

* Bodentruppen, die sich auf Planeten befinden, werden nicht auf

die Kapazitdt angerechnet.

*  Waihrend eines Kampfes werden Jéager und Bodentruppen
eines Spielers nicht auf die Kapazitdt angerechnet. Am Ende
eines Kampfes werden jegliche tiberschiissige Einheiten
jedoch entfernt und in den Nachschub des jeweiligen Spielers
zurlickgelegt.

434 Jéager und Bodentruppen sind nicht bestimmten Schiffen zugeteilt,
es sei denn, sie werden gerade transportiert.

VERWANDTE THEMEN: Bewegung, Kapazitit, Transportieren

44 KAMPEF (aTTRIBUT)

Manche Einheiten haben das Attribut Kampf. Dies ist auf ihrem Frakti-
onsbogen oder ihrer Technologiekarte angegeben.

441 Waihrend eines Kampfes bestimmt der Kampfwert, ab welchem
Wiirfelergebnis der Kampfwurf der Einheit einen Treffer erzielt.

442 Stehen neben dem Kampfwert einer Einheit 2 oder mehr Explosi-
onssymbole, wird fiir jedes Explosionssymbol ein Wiirfel gewor-
fen, sobald die Einheit einen Kampfwurf ausfiihrt (und nicht wie
normal ein einzelner Wiirfel).

VERWANDTE THEMEN: Bodenkampf, Einmarsch, Raumkampf

45 KOMMANDOBOGEN

Jeder Spieler hat einen Kommand-
obogen, der einen Strategiepool,
einen Taktikpool, einen Flottenpool,
ein Handelswarenfeld und eine
Kurziibersicht enthilt.

451 Jeder Spieler platziert seine
Kommandomarker in seinen
3 Pools. Von dort aus kann er
sie verwenden, um Strategie-
und Taktikaktionen durchzufiihren und sein Maximum an Schiffen
pro System zu erhdhen.

45.2 Jeder Spieler platziert seine Handelswaren auf seinem Handelswa-
renfeld. Von dort aus koénnen sie als Ressourcen, Einfluss oder zum
Abhandeln spezieller Spieleffekte ausgegeben werden.

453 Erfahrene Spieler konnen die Kurziibersicht unter ihren Fraktions-
bogen schieben.

VERWANDTE THEMEN: Kommandomarker, Flottenpool, Strategicak-
tion, Taktikaktion, Handelswaren

46 KOMMANDOMARKER

Kommandomarker sind die Wahrung, mit der Aktionen durchgefiihrt
und Flotten vergrofert werden.

461 Zu Spielbeginn hat jeder Spieler § Kommandomarker auf seinem
Kommandobogen: 3 in seinem Taktikpool, 3 in seinem Flottenpool
und 2 in seinem Strategiepool.

* Im Strategie- und Taktikpool werden die Kommandomarker
mit dem Fraktionssymbol nach oben platziert.

* Im Flottenpool werden die Kommandomarker mit dem
Schiffsymbol nach oben platziert.

46.2 Sobald ein Spieler einen Kommandomarker erhilt, entscheidet
er, in welchem seiner 3 Pools er ihn platziert.

46.3 Jeder Spieler ist auf die Kommandomarker in seinem
Nachschub beschrénkt.

*  Wenn ein Spieler einen Kommandomarker erhalten wiirde,
jedoch keinen mehr in seinem Nachschub hat, darf er den
Kommandomarker nicht erhalten.

*  Wenn durch einen Spieleffekt ein Kommandomarker eines
Spielers aus seinem Nachschub auf dem Spielplan platziert
werden wiirde, jedoch keiner verfligbar ist, muss der Spieler
einen Marker aus einem seiner Pools auf seinem Kommand-
obogen nehmen, es sei denn, das System enthélt bereits einen
seiner Kommandomarker.

46.4 Wihrend der Aktionsphase kann man eine Taktikaktion durchfiih-
ren, indem man einen Kommandomarker aus seinem Taktikpool
ausgibt und in einem System platziert.

46.5 Nachdem ein Spieler wihrend der Aktionsphase eine Strategieak-
tion durchgefiihrt hat, kann jeder andere Spieler die Sekundarfa-
higkeit der Strategiekarte abhandeln, indem er einen Kommando-
marker aus seinem eigenen Strategiepool ausgibt.

* Zum Abhandeln der Sekundérfahigkeit der Strategiekarte
,Flihrungsstirke muss kein Kommandomarker ausgegeben
werden.

46.6 Wenn durch einen Spieleffekt ein Kommandomarker eines Spielers
in einem System platziert werden wiirde, in dem der Spieler bereits
einen Kommandomarker hat, platziert er den Marker stattdessen
in seinem Nachschub. Alle Effekte, die durch die Platzierung des
Markers ausgeldst werden, werden wie gewohnt abgehandelt.

VERWANDTE THEMEN: Flottenpool, Fithrungsstirke, Nachschub, Stra-
tegieaktion, Taktikaktion




47 KONTROLLE

Bei Spielbeginn hat jeder Spieler die Kontrolle iiber die Planeten in
seinem Heimat-System. Im Laufe der Partie konnen die Spieler die
Kontrolle iiber weitere Planeten erlangen.

471 Sobald ein Spieler die Kontrolle iiber einen Planeten erlangt,
nimmt er sich die zugehdrige Planetenkarte und platziert sie in
seinem Spielbereich; jene Planetenkarte ist erschopft.

o Ister der erste Spieler, der diesen Planeten kontrolliert, nimmt
er die Planetenkarte aus dem Planetenstapel.

»  Wurde der Planet zuvor von einem anderen Spieler kontrolliert,
nimmt er die Planetenkarte aus dessen Spielbereich.

47.2  Es ist nicht moglich, die Kontrolle iiber einen Planeten zu erlan-
gen, den man bereits kontrolliert.

473 Solange ein Spieler einen Planeten kontrolliert, bleibt die zuge-
horige Planetenkarte in seinem Spielbereich liegen, bis er die
Kontrolle iiber den Planeten wieder verliert.

474 Es ist moglich, einen Planeten zu kontrollieren, auf dem man keine
Einheiten hat; in diesem Fall platziert man einen Kontrollmarker
auf dem Planeten, um anzuzeigen, dass man ihn kontrolliert.

475 Die Kontrolle iiber den Planeten geht verloren, wenn man selbst
keine Einheiten mehr auf dem Planeten hat und ein anderer Spieler
Einheiten darauf hat.

* Der Spieler, der die Einheiten auf dem Planeten platziert hat,
erlangt die Kontrolle {iber den Planeten.

*  Waihrend des Schrittes ,,Einmarsch* einer Taktikaktion wird
stattdessen im Schritt ,,Kontrolle iibernehmen* bestimmt,
welcher Spieler die Kontrolle iiber den Planeten hat.

476 Auch durch Spieleffekte ist es moglich, die Kontrolle iiber einen
Planeten zu verlieren.

477 Falls man die Kontrolle tiber einen Planeten verliert, der einen
Kontrollmarker enthilt, entfernt man den Kontrollmarker von dem
Planeten.

VERWANDTE THEMEN: Anlegen, Erschopft, Einmarsch, Planeten

48 KOSTEN (atTRIBUT)

Manche Einheiten haben das Attribut Kosten, das auf Fraktionsbogen
und Aufwertungen fiir Einheiten angegeben ist. Die Kosten einer Ein-
heit legen fest, wie viele Ressourcen man ausgeben muss,

um diese Einheit zu produzieren.

481 Um eine Einheit zu produzieren, muss man mindestens Ressourcen
in Hohe der Kosten der produzierten Einheit ausgeben.

48.2 Stehen neben den Kosten 2 Symbole — normalerweise fiir Jédger
oder Bodentruppen — produziert man fiir die angegebenen Kosten
2 Exemplare der Einheit.

483 Hat eine Einheit keine Kosten, darf sie nicht produziert werden.

* Gebdude haben keine Kosten und werden normalerweise durch
Abhandlung der Strategiekarte ,,Infrastruktur platziert.

VERWANDTE THEMEN: Einheiten produzieren, Ressourcen

45 KRIEGSFUHRUNG (STRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Kriegsfiihrung* kann man einen Kommando-
marker vom Spielplan entfernen und die Kommandomarker in die Pools
umverteilen. Die Initiative dieser Karte ist 6. Falls der aktive Spieler die
Strategiekarte ,,Kriegsfilhrung® hat, kann er wéhrend der Aktionsphase
eine Strategieaktion durchfithren, um die Priméarfahigkeit der Karte
abzuhandeln.

Um die Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Kriegsfiihrung* abzuhan-
deln, flihrt der aktive Spieler die folgenden Schritte durch:

491 SCHRITT 1 - Der aktive Spieler entfernt 1 beliebigen seiner
Kommandomarker vom Spielplan. Dann erhélt er diesen Komman-
domarker und platziert ihn in einem der Pools auf seinem Kom-
mandobogen.

49.2 SCHRITT 2 - Der aktive Spieler kann seine Kommandomarker
umverteilen.

49.3 Nachdem der aktive Spieler die Primérfahigkeit der Strategiekarte
,Kriegsfilhrung abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (begin-
nend mit dem Spieler links vom aktiven Spieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn) 1 Kommandomarker aus seinem Strategiepool
ausgeben, um die Féhigkeit ,,Produktion* einer Raumwerft in
seinem Heimat-System abzuhandeln.

* Der Kommandomarker wird nicht im Heimat-System des
Spielers platziert.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Kommandomarker, Initiativrei-
henfolge, Strategiekarte, Strategieaktion

so MASSENPRODUKTE

Massenprodukte sind Giter, die in der eigenen Fraktion
in Hiille und Fiille vorhanden sind, von anderen Volkern
jedoch hei3 begehrt werden. Ein Massenprodukt hat an
sich keinen Spieleffekt. Gibt man es jedoch einem ande-
ren Spieler oder bekommt man es von einem anderen
Spieler, wird es in eine Handelsware umgewandelt.

4

501 Massenprodukte und Handelswaren sind 2 Seiten
desselben Markers.

502 Der Massenproduktwert auf dem Fraktionsbogen gibt an, wie viele
Massenprodukte man maximal haben kann.

503 Sobald ein Effekt zum Auffiillen der Massenprodukte auffordert,
nimmt man sich so viele Massenproduktmarker, bis man Massen-
produkte in Hohe des Massenproduktwerts auf dem Fraktionsbo-
gen hat. Diese legt man mit der Massenprodukt-Seite nach oben
auf das Massenproduktfeld des Fraktionsbogens.

504 Sobald ein Spieler seine Massenprodukte auffiillt, nimmt er die
Marker aus dem Vorrat.

50.5 Der Handel mit Massenprodukten erfolgt iiber die Regeln fiir
Transaktionen. Sobald man von einem anderen Spieler
ein Massenprodukt bekommt, wandelt man es in eine
Handelsware um, indem man den Marker auf die Handelswaren-
seite dreht und ihn auf dem Handelswarenfeld des eigenen
Kommandobogens platziert.

* Ab sofort ist der Marker kein Massenproduktmarker mehr,
sondern ein Handelswarenmarker.




* Vor dem Abhandeln eines Spieleffekts zum Auffiillen
der Massenprodukte kann man noch mit Massenprodukt-
markern handeln.

506 Fiihrt ein Spieleffekt dazu, dass ein Spieler einem anderen Spieler
ein Massenprodukt geben muss, wird das Massenprodukt dadurch
in eine Handelsware umgewandelt.

50.7 Massenprodukte diirfen nicht ausgegeben werden, man kann nur
im Rahmen von Transaktionen mit ihnen handeln.

50.8 Massenproduktmarker gibt es in den Werten 1 und 3. Diese kénnen
je nach Bedarf gewechselt werden.

VERWANDTE THEMEN: Geschifte, Handelswaren, Transaktionen

51 MATERIALAKTION

Eine Materialaktion ist eine Art von Aktion, die ein Spieler wéhrend
seines Zuges in der Aktionsphase durchfiihren kann.

511 Materialaktionen finden sich auf diversen Spielmaterialien,
z.B. Aktionskarten, Technologiekarten und Fraktionsbogen.
Jede Materialaktion wird durch das Stichwort ,,Aktion eingeleitet.
512 Um eine Materialaktion durchzufiihren, liest man den Text der
Aktion laut vor und befolgt die darin beschriebenen Anweisungen.
51.3 Kann die Fahigkeit einer Materialaktion nicht vollstdndig abgehan-
delt werden, darf die Materialaktion nicht
durchgefiihrt werden.

51.4 Wird eine Materialaktion negiert, ist die Aktion des aktiven
Spielers dadurch nicht verbraucht.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten, Aktionskarten, Aktionsphase
Technologie

s2 MATERIALBESCHRANKUNG

Geht im Laufe der Partie eine Sorte von Spielmaterial zur Neige, gelten
folgende Regeln:

521 WURFEL Wiirfel sind in unbegrenzter Anzahl verfiigbar. Reichen
die im Spielumfang enthaltenen Wiirfel nicht aus, wiirfelt man
so viele wie moglich, notiert die Ergebnisse und wiirfelt nach
Bedarf erneut.

522 MARKER: Marker sind auf die im Spielumfang enthaltene Menge
beschréinkt. Ausgenommen hiervon sind:

e Kontrollmarker ¢ Handelswarenmarker

» Jagermarker * Infanteriemarker

523 Geht eine der oben genannten Markerarten zur Neige, wird ein
geeigneter Ersatz (z. B. Miinzen oder Glassteine) verwendet.

524 EINHEITEN: Einheiten sind auf die im Spielumfang enthaltene
Menge beschrinkt. Ausgenommen hiervon sind Jéager und Boden-
truppen.

* Hat ein Spieler beim Platzieren von Einheiten nicht genii-
gend Einheiten in seinem Nachschub, kann er Einheiten aus
beliebigen Systemen, in denen er keine Kommandomarker
hat, entfernen und in seinem Nachschub platzieren. Dann kann
er die gerade entfernten Einheiten platzieren. Ein derartiges
Entfernen einer Einheit ist nur dann erlaubt, wenn man sofort
eine Einheit derselben Art platziert. Fahigkeiten konnen einen

Spieler nicht dazu zwingen, auf diese Weise Einheiten zu
entfernen und zu platzieren.

» Sobald ein Spieler einen Jéger oder eine Infanterieeinheit pro-
duziert, kann er statt einer Plastikfigur auch einen Jéger- bzw.
Infanteriemarker aus dem Vorrat verwenden. Diese Marker
miissen stets von mindestens einer Plastikfigur derselben Art
begleitet werden; Jéager- und Infanteriemarker diirfen jederzeit
gegen Plastikfiguren ausgetauscht werden.

525 KARTEN: Sobald ein Kartenstapel aufgebraucht ist, mischt man
seinen Ablagestapel und platziert ihn verdeckt, um einen neuen
Stapel zu bilden.

VERWANDTE THEMEN: Einheiten produzieren, Einheiten

53 MECATOL REX

Mecatol Rex ist der Name des Planeten, der wahrend des Spielautbaus
in der Mitte des Spielplans platziert wird.

531 Wahrend des Spielaufbaus wird der Hiitermarker auf Mecatol Rex
platziert. Dieser Marker hindert den aktiven Spieler am Entsenden
von Bodentruppen zur Landung auf dem Planeten, es sei denn,
er gibt vorher 6 Einfluss aus, um den Marker zu entfernen.

VERWANDTE THEMEN: Hiitermarker

s4 MODIFIKATOREN

Ein Modifikator ist eine Addition oder Subtraktion, die auf den Attri-
butswert einer Einheit oder auf das Ergebnis eines Wiirfelwurfs ange-
wandt wird.

541  Modifikatoren bestehen aus einer Form von ,,anwenden‘ und
einem numerischen Wert mit einem vorangestellten Plus- oder
Minuszeichen.

542 Steht vor dem Modifikator ein ,,+, so wird er zum modifizierten
Attribut oder Wiirfelergebnis addiert; steht vor dem Modifikator
ein ,,-*, so wird er von dem modifizierten Attribut oder Wiirfeler-
gebnis subtrahiert.

VERWANDTE THEMEN: Kampf, Kosten, Bewegungswert

ss NACHBARN

2 Spieler gelten als Nachbarn, falls sie beide im selben System mindes-
tens 1 Einheit haben oder einen Planeten kontrollieren. Spieler, die in
angrenzenden Systemen mindestens 1 Einheit haben oder einen Plane-
ten kontrollieren, sind ebenfalls Nachbarn.

551 Benachbarte Spieler konnen Transaktionen abhandeln.

552 Nachbarschaft besteht auch dann, wenn die fraglichen Systeme
aufgrund eines Wurmlochs aneinander angrenzen.

553 Nachbarschaft mit den Geistern von Creuss besteht auch dann,
wenn die Geister von Creuss die fraglichen Systeme aufgrund ihrer
Fahigkeit ,,Quantenverschrinkung® wie angrenzende Systeme
behandeln.

VERWANDTE THEMEN: Vertragskarten, Transaktionen




s6 NACHSCHUB

Der Nachschub ist der personliche Vorrat eines Spielers, in dem er alle
seine Einheiten und Kommandomarker autbewahrt, die gerade nicht auf
dem Spielplan oder anderweitig in Verwendung sind.

561 Das Spielmaterial im Nachschub eines Spielers ist auf die vorhan-
dene Menge beschrénkt.

VERWANDTE THEMEN: Kommandomarker, Materialbeschrankung,
Einheiten

57 NEBEL

Ein Nebel ist eine Anomalie, die sich auf Bewegung und Kampf aus-
wirkt.

571 Ein Schiff kann sich nur dann in einen Nebel hineinbewegen,
wenn er das aktive System ist.

» Ein Schiff darf sich nicht durch einen Nebel hindurchbewegen,
d.h. es darf nicht in den Nebel einfliegen und ihn wéhrend
derselben Bewegung wieder verlassen.

572 Ein Schiff, das zu Beginn des Schrittes ,,Bewegung® einer
Taktikaktion in einem Nebel ist, behandelt seinen Bewegungswert
fiir die Dauer dieses Schrittes, als wére er 1.

* Andere Fahigkeiten und Effekte konnen diesen Wert erhéhen.

573 Findet in einem Nebel ein Raumkampf statt, wendet der Verteidi-
ger wihrend dieses Kampfes +1 auf die Ergebnisse aller Kampf-
wiirfe seiner Schiffe an.

VERWANDTE THEMEN: Anomalien

ss8 PVS

Ein PVS (Planetares Verteidigungssystem) ist ein Gebdude, mit dem
man sein Territorium gegen fremde Invasoren verteidigt.

581 Jedes PVS hat die Fahigkeit ,,Weltraumkanone*.

582 PVS-Einheiten erwirbt man in erster Linie durch die Abhandlung
der Primér- oder Sekundérfahigkeit der Strategiekarte ,Infrastruk-
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tur™.

58.3 PVS-Einheiten werden auf Planeten platziert. Auf jedem Planeten
konnen maximal 2 PVS-Einheiten stehen.

584 Hat ein Spieler eine PVS-Einheit, aber keine Bodentruppen auf
einem Planeten, der eine Einheit eines anderen Spielers enthilt,
wird das PVS zerstort.

VERWANDTE THEMEN: Gebiude, Weltraumkanone

so PLANETEN

Planeten liefern Ressourcen und Einfluss. Jeder
Planet befindet sich auf einer Systemtafel und
hat einen Namen, einen Ressourcenwert und
einen Einflusswert. Manche Planeten verfiigen
zudem iiber ein Merkmal.

501 Die Ressourcen eines Planeten werden
durch die gelbumrandete Zahl links
oben dargestellt.

Der einzige bewohnte Planet
in einem eher unscheinbaren
" System. Lazar verfiigt iiber wenige
natiirliche Ressourcen und eine
. rudimentdre, bisweilen riickstindige
Industrielandschaft.

502 Der Einfluss eines Planeten wird durch die blauumrandete Zahl
rechts unten dargestellt.

503 Das Merkmal eines Planeten hat an sich keinen Effekt, allerdings
gibt es Spieleffekte, die sich auf Planetenmerkmale beziehen. Es
gibt 3 verschiedene Merkmale: kulturell, gefédhrlich und industriell.

\ ® - ® ®
_ »; »
Kultureller Gefihrlicher Industrieller
Planet Planet Planet

594 Manche Planeten verfligen iiber eine Technologie-Spezialisierung
und konnen erschopft werden, um beim Erforschen von Technolo-
gien eine Voraussetzung zu erfiillen.

sss PLANETENKARTE

Zu jedem Planeten gibt es eine Planetenkarte, auf der Name, Ressourcen-
wert, Einflusswert und Merkmal des Planeten (falls vorhanden) auf-
gefiihrt sind. Solange ein Spieler einen Planeten kontrolliert, bewahrt er
die zugehdrige Planetenkarte in seinem Spielbereich auf.

596 Planetenkarten konnen spielbereit oder erschopft sein. Spielbereite
Planetenkarten liegen offen aus, erschopfte Planetenkarten sind
verdeckt.

507 Ressourcen und Einfluss eines spielbereiten Planeten kdnnen
ausgegeben werden.

598 Ressourcen und Einfluss eines erschopften Planeten diirfen nicht
ausgegeben werden.

VERWANDTE THEMEN: Kontrolle, Erschopft, Einfluss, Spielbereit,
Ressourcen, Systemtafeln, Technologie

60 PLANETARER SCHILD (€INHEITENFAHIGKEIT)

Befindet sich auf einem Planeten eine Einheit mit der Fahigkeit
,~Planetarer Schild“, darf die Fahigkeit ,,Bombardement* gegen diesen
Planeten nicht verwendet werden.

60.1 Die Fahigkeit ,,Planetarer Schild* verhindert nicht, dass ein Planet
die Auswirkungen der Technologie ,,Bakterieller Kampfstoff
X-89% erleidet.

602 Die Féahigkeit ,,Planetarer Schild hindert den L1Z1X-Spieler am
Verwenden der Fahigkeit ,,Geillel”.

60.3 Befindet sich eine Kriegssonne in einem System mit beliebig
vielen Einheiten anderer Spieler, die tiber die Fahigkeit ,,Planetarer
Schild*“ verfiigen, werden diese Einheiten behandelt, als hétten sie
jene Fahigkeit nicht.

* Einheiten, die behandelt werden, als hétten sie die Fahigkeit
,,Planetarer Schild“ nicht, diirfen die Technologie ,,Magen-Ab-
wehrschirm® nicht verwenden.

» Kriegssonnen konnen ihre Fahigkeit ,,Bombardement® auch
gegen Planeten verwenden, die Einheiten mit der Fahigkeit
,,Planetarer Schild*“ enthalten.

VERWANDTE THEMEN: Bombardement



61 POUITIK (sTRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Politik™ kann man Aktionskarten ziehen. Auf3er-
dem bestimmt der aktive Spieler einen neuen Sprecher und darf sich die
obersten Karten des Agendastapels ansehen. Die Initiative dieser Karte
ist 3.

611 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Politik* hat, kann er
wihrend der Aktionsphase eine Strategieaktion durchfiihren, um
die Primérfahigkeit der Karte abzuhandeln.

Um die Primarfahigkeit der Strategiekarte ,,Politik* abzuhandeln,
fuhrt der aktive Spieler die folgenden Schritte der Reihe
nach durch:

i. Der aktive Spieler wiéhlt einen beliebigen Spieler aus, der
nicht den Sprechermarker hat. Auch sich selbst darf er
wihlen, solange er nicht im Besitz des Sprechermarkers
ist. Der ausgewihlte Spieler platziert den Sprechermarker
in seinem Spielbereich; ab jetzt ist er der Sprecher.

ii. Der aktive Spieler zieht 2 Aktionskarten.

iii.Im Geheimen sieht sich der aktive Spieler die obersten
2 Karten des Agendastapels an. Dann platziert er jede
Karte entweder auf oder unter den Stapel. Platziert er
beide Karten oben oder unten, kann er die Reihenfolge
frei bestimmen.

Nachdem der aktive Spieler die Priméarfahigkeit der Strategickarte
,,Politik* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (beginnend
mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter im
Uhrzeigersinn) einen Kommandomarker aus seinem Strategiepool
ausgeben, um 2 Aktionskarten zu ziehen.

VERWANDTE THEMEN: Aktionskarten, Agendakarte, Initiativreihen-
folge, Sprecher, Strategiekarte, Strategieaktion

62 PRODUKTION (€INHEITENFAHIGKEIT)

Waihrend des Schrittes ,,Produktion‘ einer Taktikaktion kann der aktive
Spieler die Féahigkeit ,,Produktion® aller Einheiten, die er im aktiven
System hat, abhandeln, um Einheiten zu produzieren.

621 Auf dem Fraktionsbogen ist hinter der Fahigkeit ,,Produktion®
einer Einheit immer ein Wert angegeben. Dieser bestimmt,
wie viele Einheiten die Einheit maximal produzieren kann.

» Hat der aktive Spieler mehrere Einheiten mit der Fahigkeit
,Produktion” im aktiven System, bestimmt die Summe ihrer
Produktionswerte, wie viele Einheiten er maximal produzieren
kann.

Beim Produzieren von Jagern und Infanterie wird jedes ein-
zelne Exemplar auf das Produktionslimit der produzierenden
Einheit angerechnet.

Es besteht auch die Moglichkeit, nur 1 Jager oder 1 Infanterie
zu produzieren, allerdings miissen trotzdem die vollen Kosten
bezahlt werden.

Der Produktionswert von Arborec-Raumwerften darf nicht zum
Produzieren von Infanterie verwendet werden, auch wenn der
Arborec-Spieler andere Einheiten mit der Fahigkeit ,,Produk-
tion“ im selben System kontrolliert.




62.2 Sobald ein Spieler die Fahigkeit ,,Produktion zum Produzieren
von Schiffen verwendet, muss er sie im aktiven System platzieren.

62.3 Sobald ein Spieler Bodentruppen produziert, muss er sie auf
Planeten platzieren. Diese Planeten miissen eine Einheit enthalten,
die ihre Féhigkeit ,,Produktion* verwendet hat.

624 Verwendet ein Spieler die Féhigkeit ,,Produktion einer Einheit
im Weltraumbereich eines Systems zum Produzieren von Bodent-
ruppen, darf er diese Bodentruppen entweder im Weltraumbereich
des Systems platzieren oder auf einem Planeten, den er in diesem
System kontrolliert.

» Platziert ein Spieler einen Bodentrupp im Weltraumbereich
eines Systems, darf er seine Kapazitit in diesem System nicht
iiberschreiten.

VERWANDTE THEMEN: Blockiert, Einheiten produzieren, Raumwerft

63 RAUMKAMPF

Nach Abhandlung des Schrittes ,,Offensivfeuer der Weltraumkanone*
einer Taktikaktion wird tiberpriift, ob 2 Spieler Schiffe im aktiven Sys-
tem haben. Wenn ja, miissen sie einen Raumkampf abhandeln.

63.1 Ist der aktive Spieler der einzige Spieler mit Schiffen im aktiven
System, tiberspringt er den Schritt ,,Raumkampf der Taktikaktion
und geht direkt zum Schritt ,,Einmarsch® iiber.

63.2 Tritt eine Féhigkeit ,,vor dem Kampf™ ein, wird sie unmittelbar vor
dem Schritt ,,Jdgerabwehr abgehandelt.

Um einen Raumkampf abzuhandeln, werden folgende Schritte durchge-
fiihrt:

633 SCHRITT 1 - JAGERABWEHR: Falls dies die erste Raumkampf-
runde ist, diirfen die Spieler gleichzeitig die Fahigkeit ,,Jagerab-
wehr* ihrer Einheiten im aktiven System verwenden.

» Hat 1 (oder haben beide) Spieler nach Abhandlung dieses
Schrittes keine Schiffe mehr im aktiven System, endet der
Raumkampf unverziiglich.

* Inallen folgenden Raumkampfrunden darf die Féhigkeit
L,Jagerabwehr nicht mehr abgehandelt werden.

» Dieser Schritt findet auch dann statt, wenn keine Jager
anwesend sind.

634 SCHRITT 2 - RUCKZUG ANKUNDIGEN: Jeder Spieler, beginnend
mit dem Verteidiger, darf einen Riickzug ankiindigen.

* Fin Riickzug findet nicht sofort statt, sondern erst im Schritt
Zuriickziehen®.

» Kiindigt der Verteidiger einen Riickzug an, darf der Angreifer
wihrend dieser Kampfrunde keinen Riickzug ankiindigen.

» Falls es nicht mindestens 1 zulédssiges System gibt, in das man
sich zuriickziehen kann, darf man keinen Riickzug ankiindigen.

635 SCHRITT 3 - KAMPFWURFE AUSFUHREN: Jeder Spieler wirft
1 Wiirfel fiir jedes Schiff, das er im aktiven System hat; dies wird
als Kampfwurf bezeichnet. Ist das Wiirfelergebnis grofier oder
gleich dem Kampfwert der Einheit, erzielt der Wurf einen Treffer.

» Stehen neben dem Kampfwert einer Einheit 2 oder mehr
Explosionssymbole, wirft man stattdessen einen Wiirfel
pro Explosionssymbol.

* Hat ein Spieler Schiffe mit unterschiedlichen Kampfwerten im
aktiven System, wiirfelt er separat fiir sie.

- Zuerst wiirfelt der Spieler fiir alle seine Einheiten mit
einem Kampfwert von 1. Dann wiirfelt er fiir alle seine
Einheiten mit einem Kampfwert von 2, dann 3 usw., bis er
fiir alle seine Schiffe gewiirfelt hat.

- Jeder Spieler fiihrt Buch iiber die Treffer, die er mit seinen
Kampfwiirfen erzielt. Die Gesamtsumme der erzielten
Treffer wird wahrend des Schrittes ,, Treffer zuweisen*
Einheiten zerstoren.

- Verfiigt ein Spieler iiber eine Féhigkeit, die einen Wieder-
holungswurf oder eine Manipulation des Wiirfels nach dem
Wiirfeln erlaubt, so muss er diese Féhigkeit unmittelbar
nach dem Wiirfeln abhandeln. Beispiel: Ein Spieler fiihrt
einen Kampfwurf fiir seine Schlachtschiffe durch. Er muss
jetzt sofort entscheiden, ob er eine Fahigkeit einsetzen will,
um diese Wiirfel neu zu werfen, bevor er den Kampfwurf
fiir seine Zerstorer durchfiihrt.

- Wihrend dieses Schrittes werden alle Kampfwiirfe des
Angreifers vor denen des Verteidigers ausgefiihrt. Diese
Reihenfolge ist wichtig fiir Fahigkeiten, welche die Wieder-
holung eines gegnerischen Wiirfelwurfs erlauben.

636 SCHRITT 4 - TREFFER ZUWEISEN: Jeder Spieler muss fiir jeden

63.7

erzielten Treffer des Gegners 1 seiner Schiffe im aktiven System
wihlen und zerstoren.

* Vor dem Zuweisen von Treffern darf man die Féhigkeit ,,Scha-
densresistenz* verwenden, um Treffer zu negieren.

» Sobald eine Einheit zerstort wird, entfernt ihr kontrollierender
Spieler sie vom Spielplan und platziert sie in seinem Nach-
schub.

SCHRITT 5 - ZURUCKZIEHEN: Falls ein Spieler wihrend des
ersten Schrittes der Kampfrunde einen Riickzug angekiindigt hat
und es immer noch ein zuldssiges System gibt, in das sich seine
Einheiten zuriickziehen kdnnen, so muss er sich jetzt zuriickziehen.

» Falls ein Spieler wihrend des Schrittes ,,Riickzug ankiindigen*
seinen Riickzug angekiindigt hat, aber sein Gegner inzwischen
keine Schiffe mehr im System hat, endet der Kampf unverziig-
lich und es gibt keinen Riickzug.

*  Um sich zuriickzuziehen, nimmt der Spieler alle seine am
Kampf beteiligten Schiffe und bewegt sie in ein einzelnes
System, das an das aktive System angrenzt. Alle Jiger und
Bodentruppen des Spielers, die sich im Weltraumfeld des
aktiven Systems befinden und sich nicht bewegen oder trans-
portiert werden konnen, werden zerstort.

» Das System, in das sich die Einheiten zuriickziehen, muss
mindestens 1 Einheit des Spielers oder einen von ihm kontrol-
lierten Planeten (oder beides) enthalten. Des Weiteren darf es
keine Schiffe anderer Spieler enthalten.

» Falls sich irgendwelche Einheiten erfolgreich zuriickziehen
und in ein angrenzendes System bewegen konnten, muss der
Spieler im Anschluss einen Kommandomarker aus seinem
Nachschub in dem System, in das er sich zuriickgezogen hat,

platzieren. Enthélt dieses System bereits einen seiner Komman-




domarker, platziert er keinen weiteren. Hat der Spieler keine
Kommandomarker in seinem Nachschub, muss
er stattdessen 1 von seinem Kommandobogen verwenden.

63.8 Haben nach dem Schritt ,,Zuriickziehen* beide Spieler noch
Schiffe im aktiven System, handeln sie eine weitere Raum-
kampfrunde ab, beginnend mit dem Schritt ,,Riickzug ankiindigen®.

639 Der Raumkampf endet, sobald nur noch 1 Spieler — oder keiner —
Schiffe im Weltraumbereich des aktiven Systems hat.

e Wibhrend der letzten Runde eines Kampfes treten Effekte,
die ,,am Ende des Kampfes* und ,,am Ende einer Kampfrunde*
eintreten, im selben Zeitfenster ein.

6310 Nach Ende des Kampfes ist der Spieler, der noch mindestens
1 Schiff im System hat, der Gewinner des Kampfes; der andere
Spieler ist der Verlierer des Kampfes. Haben beide Spieler keine
Schiffe mehr, endet der Kampf mit einem Unentschieden und es
gibt keinen Gewinner.

» Hat der Gewinner des Kampfes mehr Jéger und/oder Boden-
truppen im Weltraumbereich des aktiven Systems, als die
Kapazitit seiner Schiffe im aktiven System erlaubt, muss er
iiberschiissige Einheiten wihlen und zerstoren.

VERWANDTE THEMEN: Kapazitit, Flottenpool, Gegner, Schadensre-
sistenz, Taktikaktion, Transportieren

64 RAUMWERFT

Eine Raumwerft ist ein Gebdude, in dem man Einheiten produzieren kann.

641 Jede Raumwerft verfiigt tiber die Fahigkeit ,,Produktion®. Diese
gibt an, wie viele Einheiten die Raumwerft produzieren kann.

642 Raumwerften erwirbt man in erster Linie durch Abhandlung der
Primér- oder Sekundérfahigkeit der Strategiekarte ,,Infrastruktur®.

643 Raumwerften werden auf Planeten platziert. Auf jedem Planeten
kann maximal 1 Raumwerft sein.

644 Hat ein Spieler eine Raumwerft, aber keine Bodentruppen auf
einem Planeten, der eine Einheit eines anderen Spielers enthilt,
wird die Raumwerft zerstort.

» Die fraktionsspezifische Raumwerft ,,Schwebefabrik* des
Clans der Zaar wird zerstort, sobald sie blockiert ist, sprich:
sobald in ihrem System Schiffe eines anderen Spielers und
keine Schiffe ihres eigenen Spielers sind.

VERWANDTE THEMEN: Infrastruktur, Einheiten produzieren, Gebaude

65 RESSOURCEN

Ressourcen stellen die Bodenschétze und Industrie eines Planeten dar.
Fiir viele Spieleffekte, z. B. zum Produzieren von Einheiten, miissen
Ressourcen ausgegeben werden.

651 Die Ressourcen eines Planeten sind der linke, gelb umrandete Wert
auf der Planetenkarte und Systemtafel des Planeten.

652 Man kann die Ressourcen eines Planeten ausgeben, indem man die
zugehorige Planetenkarte erschopft.

653 Eine Handelsware kann ausgegeben werden, als wire sie 1 Res-
source.

VERWANDTE THEMEN: Erschopft, Planeten, Einheiten produzieren,
Handelswaren

66 SCHADENSRESISTENZ €INHEITENFAHIGKEIT)

Manche Einheiten haben die Fahigkeit ,,Schadensresistenz®. Unmittel-
bar vor dem Zuweisen von Schaden kann man die Féhigkeit ,,Schadens-
resistenz® seiner Einheiten im aktiven System verwenden.

66.1 Pro verwendeter ,,Schadensresistenz“-Fahigkeit wird 1 Treffer,
den die Einheiten eines anderen Spielers erzielt haben, negiert.
Dann wird jede Einheit zur Seite gekippt, die diese Fahigkeit
verwendet hat, um anzuzeigen, dass sie beschidigt ist.

66.2 Eine beschéddigte Einheit hat keinerlei Einschrankungen und funk-
tioniert genau wie eine unbeschidigte Einheit mit der Ausnahme,
dass sie die Féahigkeit ,,Schadensresistenz nicht mehr verwenden
darf.

66.3 Eine beschddigte Einheit darf die Féhigkeit ,,Schadensresistenz*
nicht mehr verwenden, bis sie repariert wird (entweder wahrend
der Statusphase oder durch einen anderen Spieleffekt).

66.4 Immer wenn ein Treffer gegen eine Einheit mit der Fahigkeit
»Schadensresistenz erzielt wird, kann diese Einheit ihre Fahigkeit




verwenden. Es spielt keine Rolle, ob die Treffer wihrend eines
Kampfes oder durch eine Einheitenfahigkeit wie z. B. ,,Weltraum-
kanone* erzielt wurden.

* Eine Einheit kann die Féhigkeit ,,Schadensresistenz nur dann
verwenden, wenn sie fiir einen Treffer infrage kommt. Bei-
spielsweise darf die ,,Schadensresistenz* eines Schlachtschiffs
nicht verwendet werden, um einen Treffer zu negieren, der
durch die Fahigkeit ,,Jagerabwehr erzielt wurde.

66.5 Die Fahigkeit ,,Schadensresistenz* darf nicht verwendet werden,
um einen Effekt zu negieren, der eine Einheit direkt zerstort.

66.6 Mit der fraktionsspezifischen Technologie ,,Nichteuklidischer
Schutzschild“ des Baronats von Letnev konnen Einheiten mit der
Fahigkeit ,,Schadensresistenz™ bis zu 2 Treffer negieren (anstatt 1).

VERWANDTE THEMEN: Weltraumkanone, Bodenkampf, Raumkampf

67 SCHIFFE

Ein Schiff ist ein Einheitentyp, der Trager, Kreuzer, Schlachtschiffe,
Zerstorer, Jager sowie Kriegssonnen umfasst. Dariiber hinaus verfiigt
jedes Volk iiber ein spezielles Flaggschiff.

671 Schiffe werden immer im Weltraum platziert.

67.2 Ein Spieler kann maximal so viele Schiffe in einem System haben,
wie er Kommandomarker in seinem Flottenpool hat.

o Jager werden nicht auf das Limit des Flottenpools angerechnet,
sondern auf die Kapazitdt ihres Spielers.

67.3 Ein Schiff kann eine beliebige Anzahl der folgenden Attribute
haben: Kosten, Kampf, Bewegung und Kapazitit. Diese Attribute
stehen auf Fraktionsbogen und Aufwertungen fiir Einheiten.

VERWANDTE THEMEN: Kapazitit, Kosten, Kampf, Flottenpool, Bewe-

gungswert, Raumkampf, Einheiten

68

SIEGPUNKTE

Der erste Spieler, der 10 Siegpunkte erhalten hat, gewinnt das Spiel.

68.1

68.2

68.3

68.4

68.5

68.6

68.7

68.8

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Siegpunkte zu erhalten.
Die gingigste Methode ist das Werten von Auftragen.

Jeder Spieler verwendet die Siegpunktleiste, um anzuzeigen, wie
viele Siegpunkte er bereits erhalten hat.

*  Wird mit der Siegpunktleiste mit 14 Feldern gespielt, endet
die Partie erst, wenn ein Spieler 14 Siegpunkte erhalten hat
(und nicht schon bei 10).

Wihrend des Spielaufbaus platziert jeder Spieler 1 seiner Kontroll-
marker auf Feld 0 der Siegpunktleiste.

Sobald ein Spieler Siegpunkte erhélt, riickt er seinen Kontrollmar-
ker um entsprechend viele Felder nach vorne.

» Die Kontrollmarker auf der Siegpunktleiste miissen stets
anzeigen, wie viele Siegpunkte die jeweiligen Spieler wéhrend
dieser Partie bereits erhalten haben. Ein Spieler darf nicht mehr
als 10 (bzw. 14) Siegpunkte haben.

Bezieht sich eine Féahigkeit auf den Spieler mit den ,,meisten* oder
den ,,wenigsten* Siegpunkten, sind im Falle eines Gleichstands
alle Spieler mit den meisten bzw. wenigsten Siegpunkten von dem
Effekt betroffen.

Erhélt ein Spieler aufgrund eines Gesetzes einen Siegpunkt,
wird dieser Siegpunkt nicht wieder abgezogen, falls das Gesetz
abgelegt wird.

Die Partie endet unverziiglich, sobald ein Spieler 10 Siegpunkte
hat. Wiirden mehrere Spieler gleichzeitig ihren zehnten Siegpunkt
erhalten, gewinnt derjenige von ihnen, der in der Initiativreihen-
folge weiter vorne steht. Sollte diese Situation zu einem Zeitpunkt
eintreten, zu dem die Spieler keine Strategiekarten haben, dann
gewinnt derjenige, der im Uhrzeigersinn am néchsten beim
Sprecher sitzt (er selbst mit eingeschlossen).

Endet die Partie, weil der Sprecher keine Auftragskarte mehr auf-
decken kann, wird der Spieler mit den meisten Siegpunkten zum
Sieger gekiirt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten
Siegpunkten, der in der Initiativreihenfolge weiter vorne steht.

VERWANDTE THEMEN: A gendakarte, Imperium, Auftragskarten

69

SPIELBEREIT

Karten konnen in spielbereitem Zustand sein, d. h. man kann sie
erschopfen oder ihre Féhigkeiten abhandeln.

69.1

Eine spielbereite Karte wird offen im Spielbereich eines Spielers
platziert; eine erschopfte Karte wird verdeckt im Spielbereich eines




Spielers platziert.

69.2 Spielbereite Planetenkarten kann man erschopfen, um ihre
Ressourcen oder ihren Einfluss auszugeben.

693 Einige spielbereite Technologiekarten kann man erschdpfen, um
ihre Fahigkeiten abzuhandeln.

* Bei diesen Technologiekarten gehort das Erschopfen zu den
Kosten ihrer Fahigkeiten und wird ausdriicklich gefordert.

69.4 Ist eine Karte erschopft, darf man ihre Fahigkeiten nicht abhandeln
und ihre Ressourcen und ihren Einfluss nicht ausgeben, bis sie
wieder spielbereit gemacht wird.

69.5 Wahrend des Schrittes ,,Spielbereit machen* macht jeder Spieler
alle seine erschopften Karten spielbereit, indem er sie auf die
offene Seite dreht.

69.6 Sobald ein Spieler eine Strategicaktion durchfiihrt, erschopft er
seine ausgewdhlte Strategiekarte.

» Jene Karte wird spater wihrend der Statusphase spielbereit
gemacht.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten, Erschopft, Statusphase

7o SPIELPLAN

Der Spielplan besteht aus allen im Spiel befindlichen Systemtafeln.

701 Alle Systemtafeln, die wihrend des Spielaufbaus platziert wurden,
sind Teil des Spielplans, auch wenn ihre Rénder keine anderen
Systemtafeln beriihren (wie das Heimat-System der Geister von
Creuss).

VERWANDTE THEMEN: Systemtafeln

71 SPIELRUNDE

Eine Spielrunde besteht aus den folgenden 4 Phasen:
1. Strategiephase
2. Aktionsphase
3. Statusphase
4. Agendaphase

711 Am Anfang der Partie wird die Agendaphase noch tibersprungen.
Erst nachdem der Hiitermarker von Mecatol Rex entfernt worden
ist, wird die Agendaphase zum Spielrundenverlauf hinzugefiigt.

712 Spielziige finden wihrend der Aktionsphase statt.

713 Féhigkeiten, die bis zum Ende eines Zuges andauern, bestehen
nicht fiir die Dauer der Spielrunde oder in anderen Phasen dieser
Runde. Thre Wirkung endet am Ende des jeweiligen Zuges, noch
bevor der Zug des nichsten Spielers beginnt.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Agendaphase, Hiitermarker,
Statusphase, Strategiephase

72 SPRECHER

Der Sprecher ist der Spieler, der den Sprechermarker hat.

721

72.2

72.3

72.4

72.5

72.6

72.7

Wiéhrend der Strategiephase wéhlt der Sprecher als Erster eine
Strategiekarte aus.

Wihrend der Agendaphase deckt der Sprecher vor jeder Abstim-
mung die oberste Agendakarte auf. Er ist immer der Letzte, der
seine Stimmen abgibt, und entscheidet bei Stimmengleichheit,
welche Alternative abgehandelt wird.

Waihrend des Spielaufbaus legt der Sprecher die Auftragskarten
bereit.

Waihrend der Statusphase deckt der Sprecher eine 6ffentliche
Auftragskarte auf.

Vor Spielbeginn, wihrend des Spielaufbaus, wird ein zufdlliger
Spieler ausgelost und erhilt den Sprechermarker.

Falls wiahrend der Aktionsphase die Primérféhigkeit der Strategie-
karte ,,Politik” abgehandelt wird, wahlt der aktive Spieler einen
Spieler aus (aufler dem amtierenden Sprecher). Dieser erhélt den
Sprechermarker.

Scheidet der Sprecher aus dem Spiel aus, reicht er den Sprecher-
marker an den Spieler zu seiner Linken weiter.

VERWANDTE THEMEN: Agendakarte, Agendaphase, Auftragskarten,
Politik, Strategiephase

73

STATUSPHASE

Wihrend der Statusphase werden Auftrage gewertet und Vorbereitungen
fiir die néchste Spielrunde getroffen. Um die Statusphase abzuhandeln,
fiihrt man die folgenden Schritte durch:

73.1

73.2

73.3

73.4

73.5

SCHRITT 1 - AUFTRAGE WERTEN: In Initiativreihenfolge darf
jeder Spieler bis zu 1 6ffentlichen Auftrag und 1 geheimen Auftrag
werten, der wihrend der Statusphase erfiillt werden kann. Um
einen Auftrag werten zu kdnnen, muss man die Anforderungen der
Auftragskarte erfiillen; tut man das, erhélt man so viele Siegpunkte
wie auf der Karte angegeben.

SCHRITT 2 - OFFENTUICHEN AUFTRAG AUFDECKEN:
Der Sprecher deckt einen noch nicht aufgedeckten 6ffentlichen
Auftrag auf, indem er die Karte auf die offene Seite dreht.

» Der Sprecher darf keine Stufe-II-Auftragskarte aufdecken,
solange nicht alle Stufe-I-Auftragskarten aufgedeckt sind.

* Gibt es zu Beginn dieses Schrittes keine nicht aufgedeckten
offentlichen Auftrige, endet das Spiel.

SCHRITT 3 - AKTIONSKARTEN ZIEHEN: In Initiativreihenfolge
zieht jeder Spieler 1 Aktionskarte.

SCHRITT 4 - KOMMANDOMARKER ENTFERNEN: Jeder Spieler
entfernt alle seine Kommandomarker vom Spielplan und legt sie in
seinen Nachschub zuriick.

SCHRITT 5 - KOMMANDOMARKER ERHALTEN UND UMVER-
TEILEN: Jeder Spieler erhélt 2 Kommandomarker aus seinem
Nachschub. Dann kann er alle Kommandomarker auf seinem




Kommandobogen (einschlieBlich der gerade erhaltenen) umver-
teilen, d. h. zwischen Strategie-, Taktik- und Flottenpool hin- und
herschieben.

» Nach jeder Verkleinerung des Flottenpools sollte in allen
Systemen die Anzahl der Schiffe tiberpriift werden.

* Normalerweise kann dieser Schritt von allen Spielern gleich-
zeitig abgehandelt werden. Kommt es zu Timing-Konflikten,
werden sie in Initiativreihenfolge geldst.

736 SCHRITT 6 - SPIELBEREIT MACHEN: Jeder Spieler macht alle
seine erschopften Karten sowie seine Strategiekarten spielbereit.

737 SCHRITT 7 - EINHEITEN REPARIEREN: Jeder Spieler repariert
alle seine Einheiten mit der Fahigkeit ,,Schadensresistenz®, indem
er sie wieder aufrecht stellt.

738 SCHRITT 8 - STRATEGIEKARTEN ZURUCKLEGEN:
Jeder Spieler legt seine Strategiekarten in den gemeinsamen
Spielbereich zuriick. Falls der Hiitermarker von Mecatol Rex
entfernt wurde, geht es anschlieBend weiter mit der Agendaphase.
Andernfalls beginnt eine neue Spielrunde mit der Strategiephase.

VERWANDTE THEMEN: Aktionskarten, Agendaphase, Hiitermarker.
Kommandomarker, Spielrunde, Auftragskarten, Spielbereit, Schadensre-
sistenz, Strategiekarte, Strategiephase

74 STRATEGIEAKTION

Waihrend der Aktionsphase darf der aktive Spieler eine Strategieaktion
durchfiihren, um die Priméarfahigkeit seiner Strategiekarte abzuhandeln.

741 Nachdem der aktive Spieler die Primarfahigkeit seiner Strategie-
karte abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler, beginnend mit
dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann weiter im
Uhrzeigersinn, die Sekundérfahigkeit der Strategiekarte abhandeln.

* Es besteht keine Pflicht, die Sekundérfahigkeit der Strategie-
karte des aktiven Spielers abzuhandeln.

742 Nachdem jeder Spieler die Gelegenheit zum Abhandeln der Sekun-
dérfahigkeit der Strategiekarte gehabt hat, erschopft der aktive
Spieler seine Strategiekarte, d. h. er dreht sie auf die verdeckte
Seite — dadurch zeigt er an, dass diese Karte in dieser Runde nicht
mehr verwendet werden darf und dass er ab jetzt in einem spéteren
Zug passen kann.

* Bei Partien mit 3 oder 4 Spielern muss man mit beiden
ausgewahlten Strategiekarten eine Strategieaktion abgehandelt
haben, um passen zu konnen.

743 Sobald ein Spieler die Primér- oder Sekundérfahigkeit einer
Strategiekarte abhandelt, handelt er alle Effekte der Fahigkeit von
oben nach unten ab.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Auftragskarten, Strategiekarte,
Siegpunkte

75 STRATEGIEKARTE

Strategiekarten bestimmen die Initiativ-
reihenfolge und verleihen jedem Spieler eine
machtige Fahigkeit, die er ein Mal wéhrend
der Aktionsphase verwenden kann.

< TECHNOLOGIE - | 7

PRIMARFAHIGKEIT:
+ Erforsche 1 Technologie.

# Gib 6 Ressourcen aus, um
1Technologie zu erforschen.

e j
| SEKUNDARFAHIGKEIT: /

4 Gib 1 Marker aus deinem
Strategiepool und
4 Ressourcen aus,
um 1 Technologie
2u erforschen

751 Wahrend der Strategiephase wahlt jeder Spieler eine Strategiekarte
aus dem gemeinsamen Spielbereich aus und platziert sie offen in
seinem Spielbereich.

752 Jede Strategiekarte hat eine spielbereite und eine erschopfte Seite.

» Auf der spielbereiten Seite stehen Name, Initiative und
Fahigkeiten der Karte.

» Auf der erschopften Seite steht nur die Initiative der Karte.

753 Das Abhandeln der Primirfihigkeit ist nur bei eigenen Strategie-
karten moglich.

754 Das Abhandeln der Sekundérfihigkeit ist nur bei den Strategie-
karten der anderen Spieler moglich.

755 Es gibt 8 verschiedene Strategiekarten mit unterschiedlichen
Namen und Initiativen.

756 Die Initiativen der ausgewihlten Strategiekarten bestimmen die
Initiativreihenfolge fiir Aktions- und Statusphase.

757 Jede Strategiekarte hat eine Primér- und eine Sekundérfahigkeit.
Diese werden im Rahmen einer Strategieaktion abgehandelt.

758 Eine Strategiekarte kann entweder im gemeinsamen Spielbereich
oder im Spielbereich eines Spielers liegen.

» Die Strategiekarten im gemeinsamen Spielbereich sind
wihrend der Strategiephase fiir die Spieler auswéhlbar.

» Eine Strategiekarte im Spielbereich eines Spielers gehort
diesem Spieler, bis sie wihrend der Statusphase in den gemein-
samen Spielbereich zuriickgelegt wird.

VERWANDTE THEMEN: Infrastruktur, Diplomatie, Initiativreihenfolge,
Imperium, Fiithrungsstirke, Politik, Strategiephase, Technologie (Strate-
giekarte), Handel, Kriegsfiithrung

76 STRATEGIEPHASE

Waihrend der Strategiephase wihlt jeder Spieler eine Strategiekarte aus,
die er wihrend dieser Runde verwenden will.

Um die Strategiephase abzuhandeln, werden folgende Schritte durchge-
fiihrt:

761 SCHRITT 1 - Beginnend mit dem Sprecher und dann weiter
im Uhrzeigersinn wahlt jeder Spieler 1 der Strategiekarten im
gemeinsamen Spielbereich aus und platziert sie offen in seinem
Spielbereich.

»  Wihlt ein Spieler eine Strategiekarte aus, auf der 1 oder mehrere
Handelswarenmarker liegen, erhélt er diese Handelswaren.

» Strategiekarten, die wihrend der aktuellen Strategiephase
bereits von anderen Spielern ausgewéhlt wurden, diirfen nicht
mehr ausgewdhlt werden.

» Bei Partien mit 3 oder 4 Spielern wihlt jeder Spieler 2 Strate-
giekarten aus. Nachdem der letzte Spieler seine erste Strate-
giekarte bekommen hat, wahlt jeder Spieler, beginnend mit
dem Sprecher und dann weiter im Uhrzeigersinn, eine zweite
Strategiekarte aus.

762 SCHRITT 2 - Der Sprecher platziert auf jeder nicht ausgewahlten
Strategiekarte 1 Handelsware aus dem Vorrat.



* Bei 4-Spieler-Partien werden alle Strategiekarten ausgewdhlt,
d.h. es werden keine Handelswarenmarker auf Strategiekarten
platziert.

Dann geht es weiter mit der Aktionsphase.

VERWANDTE THEMEN: Spiclrunde, Sprecher, Strategiekarte, Handels-
waren

77 SUPERNOVA

Eine Supernova ist eine Anomalie, welche die Bewegung einschrinkt.

771 Ein Schiff darf sich nicht in eine Supernova hinein- oder durch sie
hindurchbewegen.

VERWANDTE THEMEN: Anomalien, Bewegung

78 SYSTEMTAFELN

Eine Systemtafel stellt einen Bereich der Galaxie dar. Wahrend des
Spielaufbaus wird der Spielplan aus Systemtafeln zusammengesetzt.

781 Die Riickseiten der Systemtafeln sind griin, blau oder rot einge-
farbt.

78.2 Systemtafeln mit griinen Riickseiten sind Heimat-Systeme. Jede
Fraktion verfiigt {iber ein eigenes, einzigartiges Heimat-System.

783 Systemtafeln mit blauen Riickseiten enthalten 1 oder
mehrere Planeten.

784 Systemtafeln mit roten Riickseiten sind Anomalien oder planeten-
lose Systeme.

78.5 Planeten befinden sich in Systemen. Bodentruppen und Gebdude
werden normalerweise auf Planeten platziert.

786 Der Bereich einer Systemtafel aulerhalb der Planeten ist der Welt-

raum. Schiffe werden normalerweise im Weltraumbereich platziert.

VERWANDTE THEMEN: Angrenzend, Anomalien, Planeten, Schiffe,
Wurmlocher

79 TAKTIKAKTION

Die Taktikaktion ist die géngigste Methode, um Einheiten zu produzie-
ren, Schiffe zu bewegen und das eigene Einflussgebiet zu vergrofern.
Um eine Taktikaktion durchzufiihren, fithrt der aktive Spieler die
folgenden Schritte durch:

791 SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG: Der aktive Spieler muss ein System
aktivieren, in dem er keinen Kommandomarker hat.

* Dazu platziert er einen Kommandomarker aus seinem Taktik-
pool in diesem System. Ab jetzt ist es das
aktive System.

* Kommandomarker anderer Spieler hindern den aktiven Spieler
nicht am Aktivieren eines Systems.

792 SCHRITT 2 - BEWEGUNG: Der aktive Spieler darf beliebig viele
Schiffe mit ausreichendem Bewegungswert aus beliebig vielen
Systemen, in denen er keine Kommandomarker hat, in das aktive
System bewegen. Dabei gelten die Regeln fiir Bewegung.

» Schiffe mit Kapazitit konnen beim Bewegen Bodentruppen
und Jéger transportieren.

» Der aktive Spieler darf auch beschlieBen, keine Schiffe

zu bewegen.

¢ Nach dem Schritt ,,Schiffe bewegen* konnen alle Spieler
die Féhigkeit ,,Weltraumkanone* ihrer Einheiten im aktiven
System verwenden.

793 SCHRITT 3 - RAUMKAMPF: Haben 2 Spieler Schiffe im aktiven
System, miissen sie einen Raumkampf abhandeln.

» Hat der aktive Spieler als Einziger Schiffe im aktiven System,
iiberspringt er diesen Schritt.

794 SCHRITT 4 - EINMARSCH: Der aktive Spieler darf die Fahigkeit
,Bombardement* verwenden, Einheiten zur Landung auf Planeten
entsenden und Bodenkédmpfe gegen die Einheiten anderer
Spieler abhandeln.

79.5 SCHRITT 5 - PRODUKTION: Der aktive Spieler darf die Fahigkeit
,~Produktion seiner Einheiten im aktiven System abhandeln.

¢ Dies darf er auch dann, wenn er wihrend dieser Taktikaktion
keine Einheiten bewegt oder Bodentruppen gelandet hat.

VERWANDTE THEMEN: Aktionsphase, Aktives System, Jdgerab-
wehr, Bombardement, Kommandobogen, Bodenkampf, Einmarsch,
Bewegung, Einheiten produzieren, Transportieren, Weltraumkanone,

Raumkampf

so TECHNOLOGIE

GRA\/ITON—LASERSYSTEM

Technologiekarten ermédglichen die
Aufwertung von Einheiten und verleihen
michtige Féhigkeiten.

Bevor 1 oder mehrere deiner Einheiten

. WELTRAUMKANONE verwenden, darfst
du diese Karte erschopfen; alle Treffer,
die von diesen Einheiten erzielt werden,
miissen Nicht-Jager-Schiffen zugeteilt
werden (falls moglich).

801 Jeder Spieler platziert seine erhalte-
nen Technologien offen
neben seinem Fraktionsbogen.




80.2

80.3

80.4

80.5

80.6

80.7

Fiir die Dauer der Partie besitzt er diese
Karten und kann ihre Fahigkeiten verwenden.

Die Technologiekarten im eigenen Technologiestapel besitzt man
nicht.

Um eine Technologiekarte aus dem Technologiestapel zu erhalten,
muss man sie erforschen.

» Sowohl die Primér- als auch die Sekundarfahigkeit
der Strategiekarte ,,Technologie* erlaubt das Erforschen
einer Technologie.

Nicht erhaltene Technologien bleiben im Technologiestapel. Der
eigene Technologiestapel darf jederzeit durchgesehen werden.

Besagt eine Féhigkeit, dass ein Spieler eine Technologie erhiilt,
erforscht er sie nicht, sondern nimmt sie aus seinem Techno-
logiestapel und platziert sie in seinem Spielbereich, ohne ihre
Voraussetzungen zu beachten.

Manche Technologien sind Aufwertungen fiir Einheiten. Sie
haben denselben Namen wie eine aufgedruckte Einheit auf einem
Fraktionsbogen.

* Alle erhaltenen Aufwertungen fiir Einheiten werden offen auf
dem Fraktionsbogen platziert, sodass sie das Feld der gleichna-
migen Einheit iiberdecken.

Jede Technologie, die keine Aufwertung fiir eine Einheit ist, hat ein
farbiges Symbol unten rechts auf der Karte sowie auf der Karten-
riickseite. Dies gibt die Farbe der Technologie an.

» Die Farbe einer Technologie hat selbst keinen Spieleffekt;
allerdings erfiillt jede Technologie, die man besitzt, beim
Erforschen neuer Technologien eine Voraussetzung der
entsprechenden Farbe.

* Aufwertungen fiir Einheiten haben keine Farben und erfiillen
keine Voraussetzungen.

» Es gibt folgende 4 Technologiefarben:

go.8 Die meisten Technologiekarten haben unten links eine Spalte
mit farbigen Symbolen. Jedes dieser Symbole stellt eine Vorausset-
zung dar.

» Die Voraussetzungen einer Technologiekarte besagen, wie viele
Technologien welcher Farbe man besitzen muss, um diese
Technologiekarte erforschen zu konnen.

sos TECHNOLOGIEN ERFORSCHEN

Wihrend der Aktionsphase kann man Technologien erforschen, indem
man die Primér- oder Sekundérfahigkeit der Strategiekarte ,,Technolo-
gie“ abhandelt. Andere Spieleffekte konnen ebenfalls zum Erforschen
einer Technologie auffordern.

go.10 Wer eine Technologie erforscht, erhélt eine Technologiekarte aus
seinem Technologiestapel und platziert sie in seinem Spielbereich,
neben dem Fraktionsbogen.

* Erhélt man Aufwertungen fiir Einheiten, platziert man sie offen
auf dem Fraktionsbogen, sodass sie die Felder der gleichnami-
gen Einheiten {iberdecken.

g80.11 Fraktionsspezifische Technologien anderer Fraktionen diirfen nicht
erforscht werden.

80.12 Sobald man eine Technologie erforscht, muss man jede Voraus-
setzung dieser Technologie erfiillen. Dazu muss man fiir jedes
Voraussetzungssymbol der zu erforschenden Technologiekarte eine
Technologie der entsprechenden
Farbe besitzen.

» Die Voraussetzungssymbole stehen in einer Spalte unten links
auf der Technologiekarte.

* Aufwertungstechnologien fiir Einheiten haben keine Farben
und erfiillen keine Voraussetzungen.

» Bestimmte Fahigkeiten und Technologie-Spezialisierungen
konnen verwendet werden, um einen Teil der Voraussetzungen
Zu ignorieren.

sozs TECHNOLOGIE-SPEZIALISIERUNGEN

Eine Technologie-Spezialisierung ist ein Technologiesymbol, das auf
manchen Planeten abgebildet ist.

8014 Sobald ein Spieler eine Technologie erforscht, kann er einen von
ihm kontrollierten Planeten mit Technologie-Spezialisierung
erschopfen, um 1 entsprechendes Voraussetzungssymbol der zu
erforschenden Technologiekarte zu ignorieren.

80.15 Ist die Planetenkarte bereits erschopft, darf sie nicht zum Ignorie-
ren einer Voraussetzung verwendet werden.

sois VALEFAR-ASSIMILATOR



Die Fraktion Nekro-Virus kann ihre Fraktionsfahigkeiten in Verbindung
mit den beiden fraktionsspezifischen Technologien ,,Valefar-Assimila-
tor* nutzen, um die erforschten Technologien anderer Spieler, inklusive
Aufwertungen fiir Einheiten, zu kopieren.

8017 Auf den Fraktionsbdgen aufgedruckte Basiseinheiten sind keine
Technologien und somit keine zulédssigen Ziele fiir den ,,Vale-
far-Assimilator®.

80.18 Scheidet ein Spieler, auf dessen Technologie sich ein Assimilator-
marker befindet, aus dem Spiel aus, platziert der Nekro-Virus-Spie-
ler diese Technologie in seinem Spielbereich. Sie wird nicht aus
dem Spiel entfernt.

80.19 Wird ein Assimilatormarker von der Zaar-Aufwertungstechnologie
»Schwebefabrik entfernt, muss jede Raumwerft des Nekro-Virus
auf einem zuldssigen Planeten platziert werden, den es im System
jener Raumwerft kontrolliert. Ansonsten kehrt die Raumwerft in
seinen Nachschub zuriick.

80.20 Falls ein Assimilatormarker von einer Kriegssonnen-Aufwertungs-
technologie entfernt wird und das Nekro-Virus die allgemeine
Kriegssonnen-Aufwertungstechnologie nicht besitzt, kehren alle
Kriegssonnen des Nekro-Virus in seinen Nachschub zuriick.

80.21 Das Nekro-Virus darf seine Einheiten mit Aufwertungstechno-
logien derselben Art (z. B. ,,Schlachtschiff* oder ,Infanterie®)
aufwerten, auch wenn ihre Namen nicht identisch sind. Erhélt das
Nekro-Virus eine Aufwertungstechnologie fiir eine Einheitenart,
flir die es bereits eine Aufwertungstechnologie hat, wird die
bisherige Aufwertung entfernt und es muss denselben Assimila-
tormarker verwenden, den es bereits zum Kopieren der vorherigen
Aufwertung verwendet hat.

80.22 Wenn ein Assimilatormarker auf einer Technologie liegt, dann
zdhlen deren Farbe und Typ zum Erfiillen von Auftrigen dazu.

VERWANDTE THEMEN: Kommandomarker, Erschopft, Initiativreihen-
folge, Ressourcen, Strategieaktion, Strategiekarte, Technologie (Strate-
giekarte), Aufwertungen fur Einheiten

81 TECHNOULOGIE (sTRATEGIEKARTE)

Mit der Strategiekarte ,,Technologie* kann man neue Technologien
erforschen. Die Initiative dieser Karte ist 7.

1.1 Falls der aktive Spieler die Strategiekarte ,,Technologie* hat, kann
er wihrend der Aktionsphase eine Strategieaktion durchfiihren,
um die Priméarfahigkeit der Karte abzuhandeln.

81.2 Beim Abhandeln der Primérfahigkeit der Strategiekarte ,,Technolo-
gie* kann der aktive Spieler 1 Technologie wéhlen und erforschen.
Dann darf er 6 Ressourcen ausgeben um 1 zusétzliche Technologie
auszuwéhlen und zu erforschen.

813 Nachdem der aktive Spieler die Primérfahigkeit der Strategiekarte
,,Technologie* abgehandelt hat, darf jeder andere Spieler (begin-
nend mit dem Spieler links von dem aktiven Spieler und dann
weiter im Uhrzeigersinn) 1 Technologie seiner Wahl erforschen,
indem er 1 Kommandomarker aus seinem Strategiepool sowie
4 Ressourcen ausgibt.

VERWANDTE THEMEN: Initiativreihenfolge, Ressourcen, Strategieak-
tion, Strategiekarte, Technologie

s2 TRANSAKTIONEN

Transaktionen geben den Spielern die Moglichkeit, Massenprodukte,
Handelswaren und Vertragskarten miteinander zu tauschen.

821 Der aktive Spieler darf wihrend seines Zuges mit jedem seiner
Nachbarn bis zu 1 Transaktion abhandeln.

* Transaktionen konnen jederzeit wahrend des Spielzugs
abgehandelt werden, sogar wahrend eines Kampfes.

822 Beim Abhandeln einer Transaktion gibt man beliebig viele Han-
delswaren und Massenprodukte sowie bis zu 1 Vertragskarte an
einen Nachbarn im Austausch gegen beliebig viele Handelswaren
und Massenprodukte sowie bis zu 1 Vertragskarte.

823 Nur Massenprodukte, Handelswaren und Vertragskarten konnen
getauscht werden, andere Arten von Karten oder Markern nicht.

* Die Emirate der Hacan kénnen im Rahmen einer Transaktion
auch Aktionskarten mit anderen Spielern tauschen.

82.4 Eine Transaktion muss kein fairer Tausch sein. Man darf Spiel-
material in unterschiedlicher Menge und Wertigkeit tauschen
oder sogar Spielmaterial hergeben, ohne etwas im Gegenzug zu
erhalten.

» Bevor das Spielmaterial den Besitzer wechselt, miissen sich
beide Spieler auf die Bedingungen der Transaktion einigen.
Nach dem Austausch des Spielmaterials darf die Transaktion
nicht mehr riickgidngig gemacht werden.

82.5 Eine Transaktion kann im Rahmen eines Geschéfts abgehandelt
werden.

826 Waihrend der Agendaphase darf man beim Abhandeln jeder




Agenda genau eine Transaktion mit jedem anderen Spieler
durchfiihren.

* Spieler miissen keine Nachbarn sein, um diese Transaktionen
durchzufiihren.

VERWANDTE THEMEN: Massenprodukte, Geschifte, Nachbarn, Ver-
tragskarten, Handelswaren

83 TRANSPORTIEREN

Sobald ein Schiff sich bewegt, darf es eine beliebige Kombination aus
Jagern und Bodentruppen transportieren, allerdings darf die Gesamtzahl
der transportierten Einheiten die Kapazitéit des Schiffes nicht iiber-
schreiten.

831 Die Mitnahme von Jagern und Bodentruppen erfolgt, sobald das
Schiff sich bewegt. Wahrend einer Taktikaktion kann es Einhei-
ten aus dem aktiven System, aus dem System, in dem es seine
Bewegung begonnen hat, und aus allen Systemen, durch die es sich
hindurchbewegt, mitnehmen und transportieren.

» Diese transportierten Einheiten bleiben in dem transportieren-
den Schiff, bis dieses seine Bewegung abgeschlossen hat.

* Finheiten, die von einem Schiff transportiert werden, das durch
einen Gravitationsstrudel vom Spielplan entfernt wird, werden
ebenfalls vom Spielplan entfernt.

83.2 Alle transportierten Jager und Bodentruppen miissen sich mit
ihrem Transportschiff mitbewegen und bleiben bei ihm im Welt-
raumbereich eines Systems.

83.3 Jager und Bodentruppen kénnen nicht aus einem System mit-
genommen werden, das einen Kommandomarker ihrer Fraktion
enthdlt (mit Ausnahme des aktiven Systems).

83.4 Waihrend des Schrittes ,,Einmarsch* einer Taktikaktion kann
der aktive Spieler Bodentruppen auf einem Planeten im aktiven
System landen.

VERWANDTE THEMEN: Kapazitit, Einmarsch, Bewegung, Taktikaktion

s4 VERTEIDIGER

Wihrend eines Raum- oder Bodenkampfes ist der Spieler, der gerade
nicht der aktive Spieler ist, der Verteidiger.

VERWANDTE THEMEN: Angreifer, Einmarsch, Nebel, Raumkampf

ss VERTRAGSKARTEN

Bei Spielbeginn hat jeder Spieler 1 besondere
und 4 allgemeine Vertragskarten, die er anderen
Spielern geben kann.

- HANDELS- -
_ABKOMMEN

Sobald der griine

Spieler seine Massen-

851 Jede Vertragskarte enthélt einen Timing-Text || produkte auffiiit:

und einen Fahigkeitstext. Ein Spieler kann
jede Vertragskarte in seinem Besitz abhan-
deln, indem er ihren Kartentext befolgt.

Der griine Spieler gibt dir alle
seine Massenprodukte.

Dann gibst du diese Karte an
den griinen Spieler zuriick.

* Die Abhandlung einer Vertragskarte ist

nicht verpflichtend, es sei denn, auf der
Karte ist etwas Gegenteiliges angegeben. a

852 Ein Spieler darf keine Vertragskarten seiner eigenen Fraktion oder
Farbe spielen. Da die Karten nur fiir andere Spieler einen Wert

haben, kdnnen sie bei Verhandlungen als méachtiges Faustpfand
dienen.

853 Soll eine Vertragskarte an ihren urspriinglichen Spieler zuriickge-
geben werden, geschieht dies erst nach vollstdndiger Abhandlung
ihrer Féhigkeiten.

854 Wird eine Vertragskarte an einen Spieler zuriickgegeben, darf
dieser sie im Rahmen einer zukiinftigen Transaktion wieder an
einen anderen Spieler geben.

* Nicht aufgedeckte Vertragskarten sind nicht von den
Effekten ihrer eigenen Fahigkeitstexte betroffen, durch die
sie unter bestimmten Umsténden an einen Spieler zuriick-
gegeben werden.

85.5 Beim Abhandeln einer Transaktion kann jeder Spieler maximal 1 Ver-
tragskarte von seiner Hand an den Transaktionspartner geben, auch
wenn diese Karte urspriinglich einem anderen Spieler gehort hat.

*  Mit Vertragskarten im Spielbereich darf nicht gehandelt werden.

85.6 Vertragskarten auf der Hand werden vor den anderen Spielern
geheim gehalten.

857 Scheidet ein Spieler aus, werden alle Vertragskarten seiner Farbe
und Fraktion in die Spielschachtel zuriickgelegt, auch wenn sie
gerade im Spiel oder im Besitz anderer Spieler sind.

» Die Vertragskarten anderer Spieler werden an
diese zuriickgegeben.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten, Ausgeschiedene Spieler, Nach-
barn, Transaktionen

ss WIEDERHOLUNGSWURFE

Manche Spieleffekte erlauben das Wiederholen eines Wiirfelwurfs.

86.1 Sobald ein Wiirfel neu geworfen wird, gilt das neue Ergebnis
anstatt des vorherigen Ergebnisses.

86.2 Eine einzelne Fahigkeit darf nicht verwendet werden, um einen
Wiirfel zu neu zu werfen, allerdings konnen mehrere Fahigkeiten
zum Wiederholen desselben Wiirfelwurfs verwendet werden.

86.3 Wiederholungswiirfe miissen nach dem Wiirfeln erfolgen, bevor
andere Féahigkeiten oder Wiirfelwiirfe abgehandelt werden.

VERWANDTE THEMEN: Fihigkeiten, Aktionskarten, Bodenkampf,

Raumkampf

87 WELTRAUMKANONE (€INHEITENFAHIGKEIT)

Eine Einheit mit der Féhigkeit ,, Weltraumkanone* kann diese in 2 ver-
schiedenen Schritten der Taktikaktion eines Spielers verwenden: nach
dem Unterschritt ,,Schiffe bewegen (Offensivfeuer der Weltraumka-
none) und wihrend eines Einmarsches (Defensivfeuer

der Weltraumkanone).

871 Man muss nicht der aktive Spieler sein, um die Fahigkeit ,, Welt-
raumkanone® seiner Einheiten verwenden zu konnen.




s72 OFFENSIVFEUER DER WELT-
RAUMKANONE

Wahrend einer Taktikaktion, nach dem Unterschritt ,,Schiffe bewe-
gen“ des Schrittes ,,Bewegung*, darf jeder Spieler, beginnend mit

dem aktiven Spieler und dann weiter im Uhrzeigersinn, die Fahigkeit

., Weltraumkanone* jeder seiner Einheiten im aktiven System abhandeln,
indem er folgende Schritte durchfiihrt:

873 SCHRITT 1 - WURFELN: Der Spieler wiirfelt fiir jede seiner
Einheiten mit der Fahigkeit ,, Weltraumkanone* im aktiven System;
dies wird als Weltraumkanonen-Wurf bezeichnet. Jedes Wiirfeler-
gebnis, das grofer oder gleich dem Weltraumkanonen-Wert der
Einheit ist, erzielt einen Treffer.

* OD eine Einheit die Fahigkeit ,, Weltraumkanone* hat, steht auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihren Technologiekarten.

» Die Fahigkeit ,,Weltraumkanone* hat das Format ,,Weltraum-
kanone X (Y)“. X ist das minimale Wiirfelergebnis, das zum
Erzielen eines Treffers notig ist; Y ist die Anzahl der geworfe-
nen Wiirfel. Nicht alle ,,Weltraumkanone“-Féhigkeiten haben
einen (Y)-Wert; ohne diesen Wert besteht der Weltraumkano-
nen-Wurf aus einem Wiirfel.

*  Wer die Technologie ,, Tiefraumkanone* hat, kann die Fahigkeit
,»Weltraumkanone* seiner PVS-Einheiten in angrenzenden
Systemen verwenden. Trotzdem werden die Treffer Einheiten
im aktiven System zugeteilt.

+ Spieleffekte, mit denen Kampfwiirfe wiederholt, modifiziert
oder anderweitig manipuliert werden, haben keine Auswirkung
auf Weltraumkanonen-Wiirfe.

874 Diese Féahigkeit kann auch dann verwendet werden, wenn wihrend
des Schritts ,,Schiffe bewegen* keine Schiffe bewegt worden sind.

87.5 SCHRITT 2 - TREFFER ZUWEISEN: Der Spieler, dessen
Einheiten zum Ziel der ,,Weltraumkanone* geworden sind, muss
fiir jeden Treffer, der gegen seine Einheiten erzielt wurde, 1 seiner
Schiffe im aktiven System wéhlen und zerstoren.

» Spieler, die nicht der aktive Spieler sind, miissen auf die
Einheiten des aktiven Spielers zielen.

* Verwendet der aktive Spieler die Féhigkeit ,,Weltraumkanone*
seiner Einheiten, wéhlt er einen Spieler aus, der Schiffe im
aktiven System hat. Dieser Spieler muss fiir jeden erzielten
Trefter des Weltraumkanonen-Wurfs 1 seiner Schiffe im
aktiven System wahlen und zerstoren.

s7e DEFENSIVFEUER DER WELT-
RAUMKANONE

Nachdem der aktive Spieler wihrend des Schrittes ,,Einmarsch* einer
Taktikaktion Bodentruppen zur Landung auf Planeten entsandt hat,
diirfen alle Spieler aufler dem aktiven Spieler die Fahigkeit ,,Weltraum-
kanone* ihrer Einheiten auf diesen Planeten verwenden, indem sie
folgende Schritte durchfiihren:

877 SCHRITT 1 - Jeder Spieler darf die Féhigkeit ,, Weltraumkanone*
seiner Einheiten auf dem Planeten, auf dem der Einmarsch statt-
findet, verwenden, indem er fiir jede dieser Einheiten wiirfelt; dies
wird als Weltraumkanonen-Wurf bezeichnet. Jedes Wiirfelergebnis,
das grofer oder gleich dem Weltraumkanonen-Wert der Einheit ist,
erzielt einen Treffer.

* Ob eine Einheit die Fahigkeit ,, Weltraumkanone* hat, steht auf
ihrem Fraktionsbogen oder ihren Technologiekarten.

e Die Fahigkeit ,,Weltraumkanone* hat das Format ,, Weltraum-
kanone X (Y)“. X ist das minimale Wiirfelergebnis, das zum

Erzielen eines Treffers notig ist; Y ist die Anzahl der geworfe-
nen Wiirfel. Nicht alle ,,Weltraumkanone“-Féahigkeiten haben

einen (Y)-Wert; ohne diesen Wert besteht der Weltraumkano-

nen-Wurf aus 1 Wiirfel.

* Spieleffekte, mit denen Kampfwiirfe wiederholt, modifiziert
oder anderweitig manipuliert werden, haben keine Auswirkung
auf Weltraumkanonen-Wiirfe.

» Spieleffekte, welche die Verwendung der Fahigkeit ,, Weltraumka-
none* gegen Schiffe in angrenzenden Systemen erlauben, haben
wihrend des Defensivfeuers der Weltraumkanone keine Wirkung.

878 SCHRITT 2 - Der aktive Spieler muss fiir jeden erzielten Treffer
des Weltraumkanonen-Wurfs 1 seiner Bodentruppen auf dem
Planeten wéhlen und zerstoren.

*  Die Treffer konnen nur Einheiten zugeteilt werden, die auf
denselben Planeten entsandt wurden, auf dem sich die Einheiten
befinden, welche die Fahigkeit ,, Weltraumkanone* verwendet
haben.

VERWANDTE THEMEN: Aktives System, Angreifer, Verteidiger, Zer-
stort, Einmarsch, Schadensresistenz, Bewegung, Taktikaktion

ss WURMULOCHER

Manche Systeme enthalten Wurmldcher. Systeme mit gleichartigen
Wurmléchern gelten als angrenzend.

881 Es gibt 2 grundlegende Arten von Wurmlochern: Alpha und Beta.

88.2 PVS-Einheiten, die mit der Aufwertungstechnologie ,,PVS II — Tie-
fraumkanone® aufgewertet sind, konnen die Fahigkeit ,, Weltraum-
kanone* auch durch Wurml6cher hindurch verwenden.

88.3  Wurmldcher konnen dazu fiihren, dass 2 Spieler Nachbarn sind
und Transaktionen durchfiihren kénnen.

884 Es gibt eine erweiterte Art von Wurmloch: Delta. Fiir dieses
Wurmloch gelten alle normalen Wurmlochregeln.

* Das Delta-Wurmloch befindet sich auf der Systemtafel Tor von
Creuss sowie auf der Heimat-Systemtafel der Geister von Creuss.
VERWANDTE THEMEN: Angrenzend, Bewegung, Nachbarn,
Systemtafeln

gs ZERSTORT

Verschiedene Spieleffekte konnen zur Zerstdrung einer Einheit fiihren.
Sobald eine Einheit zerstort wird, entfernt man sie vom Spielplan und
legt sie in den Nachschub ihres Spielers zuriick.

891 Sobald ein Spieler Treffer zuweist, die gegen seine Einheiten
erzielt wurden, wahlt er pro erzieltem Treffer eine seiner Einheiten
aus und zerstort sie.

89.2 Muss ein Spieler aufgrund des Verlustes von Kommandomarkern
in seinem Flottenpool eine Einheit vom Spielplan entfernen, gilt
diese Einheit nicht als zerstort.

VERWANDTE THEMEN: Jagerabwehr, Bombardement, Weltraumka-
none, Raumkampf, Schadensresistenz
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ERRATA

Dieser Abschnitt enthilt Errata fiir verschiedene Spielmaterialien.
Korrigierte Fassungen konnen auf der Produktseite von Twilight
Imperium 4. Edition auf www.asmodee.de heruntergeladen werden.

DIPLOMATIE

Die Priméarfahigkeit der Strategiekarte ,,Diplomatie* sollte wie folgt
lauten: ,,Wihle 1 System aus (aufler dem Mecatol-Rex-System), das
einen von dir kontrollierten Planeten enthélt; jeder andere Spieler
platziert einen Kommandomarker aus seinem Nachschub in dem
ausgewahlten System. Dann machst du bis zu 2 erschopfte Planeten, die
du kontrollierst, spielbereit.

Die Sekundarfahigkeit der Strategiekarte ,,Diplomatie* sollte wie
folgt lauten: ,,Gib 1 Marker aus deinem Strategiepool aus, um bis zu
2 erschopfte Planeten, die du kontrollierst, spielbereit zu machen.*

HEGEMONIALE HANDELSSTRATEGIE

Der Text der Winnu-Fraktionstechnologie ,,Hegemoniale Handelsstra-
tegie® sollte lauten: ,,Sobald 1 oder mehrere deiner Einheiten ,,Produk-
tion* verwenden, erschopfe diese Karte; vertausche wéahrend dieser
Verwendung von ,,Produktion” den Ressourcen- und Einflusswert eines
Planeten, den du kontrollierst.*

FAQ

Dieser Abschnitt beantwortet hdufig gestellte Fragen.

ALLGEMEINES

F: Stehen die Oer-Seiten der beigefiigten zehnseitigen Wiirfel fiir die
Zahl 10?

A: Ja, die Seite mit der ,,0 ist das Ergebnis ,,10%.

F': Wie sollte ein Raumkampf abgehandelt werden, bei dem es mathe-
matisch unmoglich ist, dass eine Seite gewinnt — beispielsweise bei
bestimmten Kombinationen aus Schiffen mit ,, Nichteuklidischen Schutz-
schilden* und ,, Duranium-Panzerung “?

A: Falls keine Seite die Moglichkeit hat zu gewinnen, muss sich der
Angreifer zurlickziehen. Kann er das nicht, werden seine im Kampf
befindlichen Einheiten zerstort.

F: Kénnen Jdger die Bewegung von Schiffen blockieren?

A: Ja, das konnen sie. Dies wurde in Version 1.1 des ,,Living Rules
Reference™ als Korrektur hinzugefiigt.

F: Wirft jede Einheit, die an einem Bombardement- oder Weltraumka-
nonen-Wurf teilnimmt, einen zusdtzlichen Wiirfel fiir die Technologie
., Plasmabrenner “?

A: Nein. ,,Plasmabrenner gewéhrt nur 1 zusétzlichen Wiirfel fiir
jeden Bombardement- oder Weltraumkanonen-Wurf. Welche Einheit
von der Technologie profitiert, muss vor dem Wiirfeln entschieden
werden.

F: Verhindert ,, Planetarer Schild“ die Verwendung von ,, Bakterieller
Kampfstoff X-89?

A: Nein. ,,Bakterieller Kampfstoff X-89* ist nicht Teil des Bombar-
dements, also wird es von ,,Planetarer Schild* nicht verhindert.

F: Konnen beim Verwenden von Fihigkeiten, die Schiffe bewegen (wie
die Aktionskarte ,, Geschickter Riickzug“ oder die Fraktionsfihigkeit

., Hellsicht ), Einheiten von Planeten mitgenommen und transportiert
werden?

A: Ja. Jeder Effekt, der ein Schiff bewegt, erlaubt auch den Trans-
port von Einheiten im System des Schiffes, vorausgesetzt das Schiff
hat Kapazitat.

F: Darfiich absichtlich einem anderen Spieler geheime Informationen
preisgeben, beispielsweise indem ich ihm eine Aktionskarte von meiner
Hand oder meinen geheimen Auftrag zeige?

A: Ja. StandardmiBig sind diese Informationen geheim, es ist
jedoch erlaubt, sie als strategisches Mittel einem anderen Spieler
preiszugeben.

F': Was passiert mit Infanterie, die durch den Effekt der Aufwertungs-
technologie ,, Infanterie 11 im Heimat-System eines Spielers platziert
wiirde, wenn der Spieler keine Planeten in seinem Heimat-System
kontrolliert?

A: Sobald diese Infanterie auf einem Heimatplaneten platziert
wiirde, kehrt sie stattdessen in den Nachschub des Spielers zuriick.

F: Darfich eine Karte (z. B. eine Vertragskarte) mit einem bestimmten
Zeitfenster sofort ausspielen, wenn ich sie in diesem Fenster durch eine
Transaktion erhalte?

A: Ja. Beispielsweise darf eine Vertragskarte mit dem Timing ,,Zu
Beginn deines Zuges:* sofort ausgespielt werden, falls die Transak-
tion wihrend des Zeitfensters ,,Beginn des Zuges* stattfand.

F: Wenn der Spieler, der die Strategiekarte ,, Handel“ abhandelt, einen
anderen Spieler auswdhlt, der die Sekunddrfihigkeit von ,, Handel
umsonst abhandelt, geschieht dieses kostenlose Abhandeln dann wdih-
rend der Ausfiihrung der Primdrfihigkeit oder der Sekunddrfihigkeit?

A: Er muss diesen Effekt wie gewohnt wahrend der Abhandlung der
Sekundérfahigkeiten abhandeln, jedoch muss er keinen Kommando-
marker dafiir ausgeben.

F: Wenn ein Spieler beim Auffiillen seiner Massenprodukte nichts
erhdlt, weil er bereits auf Maximum ist, kann ein anderer Spieler dann
trotzdem dessen Vertragskarte ,, Handelsabkommen ‘“ gegen ihn ausspie-
len?

A: Ja. Selbst wenn der Spieler null Massenprodukte erhélt, wenn
seine Massenprodukte aufgefiillt werden, kann sein ,,Handelsab-
kommen* gegen ihn gespielt werden.




F: Die Technologie ,, Neurostimulator *“ ldsst mich beim normalen Kar-
tenziehen in der Statusphase eine zusdtzliche Aktionskarte ziehen. Gilt
das auch fiir die Agenda ,, Minister fiir politische Strategie “? Und was
ist mit der Fraktionsfihigkeit ,, Intrigant“ der Yssaril?

A: Nein. Der ,,Neurostimulator® gewéhrt nur eine einzige zusitz-
liche Aktionskarte zusdtzlich zum normalen Kartenziehen in der
Statusphase. Andere Fahigkeiten konnen ihn nicht erneut ausldsen.
Die Fraktionsfahigkeit ,,Intrigant™ der Yssaril wird hingegen jedes
Mal ausgelost, wenn Aktionskarten gezogen werden.

F: Hebt die Vertragskarte ,, Politisches Geheimnis *“ passive bzw. ver-
pflichtende Fraktionsfihigkeiten wie die ,, Armada** des Baronats von
Letnev auf?

A: Nein. Die Vertragskarte ,,Politisches Geheimnis® verhindert nur
die Verwendung von Fraktionsféahigkeiten, bei denen man die Wahl
hat, sie einzusetzen.

F: Hindert die Vertragskarte ,, Politisches Geheimnis *“ einen Spieler am
Verwenden von fraktionsspezifischer Technologie?

A: Nein. Die Vertragskarte ,,Politisches Geheimnis* verhindert nicht
die Verwendung fraktionsspezifischer Technologie oder anderer
Fahigkeiten, beispielsweise von Agendakarten im Besitz des betrof-
fenen Spielers.

F: Kann ich den Aufirag ,, Vernichte ihre Flotten* erfiillen, indem
ich die Aktionskarte ,, Direkter Treffer* spiele oder eine Einheit mit
Kapazitdt zerstore, worauf die transportierten Jiger entfernt werden?

A: Nein. In beiden Fillen wurde das letzte Schiff im System nicht
durch die Féhigkeit ,, Weltraumkanone® zerstort. Somit ist der Auf-
trag nicht erfiillt.

F: Angenommen, ich habe mehrere Planeten mit einem PVS in einem
einzelnen System und auf mehreren davon findet ein Einmarsch statt.
Fiigt die Technologie ,, Plasmabrenner ““ bei jedem Planeten einen Wiir-
fel zum Weltraumkanonen-Wurf hinzu oder nur bei einem Planeten?

A: Die Technologie ,,Plasmabrenner* fiigt zum Weltraumkanonen-

Waurf jedes Planeten einen Wiirfel hinzu.

PRODUKTION

F: Wenn eine andere Fihigkeit als ,, Produktion * mir erlaubt, eine oder
mehrere Einheiten zu produzieren, muss ich dann fiir die produzierten
Einheiten bezahlen?

A: Ja. Produzierte Einheiten miissen immer bezahlt werden.

F: Wenn ich mit einer anderen Fdhigkeit als ,, Produktion * eine Einheit
produziere, bekomme ich dann den Rabatt fiir die Technologie ,,Sar-
ween-Werkzeuge “?

A: Nein. ,,Sarween-Werkzeuge* funktionieren nur mit der Fahigkeit
,,Produktion®.

AGENDEN

F: Wenn eine an einen Planeten angelegte ,, Forschungsgrup-

pe “-Agenda erschopft wird, um eine Voraussetzung zu ignorieren, ist
dann auch der Planet erschopft?

A: Nein. Die Agenda ist erschopft, der Planet jedoch nicht.

F: Darfich statt einer Enthaltung auch null Stimmen fiir das ,, Dafiir
oder ,,Dagegen‘ einer Agenda abgeben, um von den mit der Wahlmog-
lichkeit verbundenen Effekten zu profitieren?

A: Nein. Die Abgabe von null Stimmen ist gleichwertig mit einer
Enthaltung. Du erhiltst weder positive noch negative Effekte fiir das
Abstimmen mit ,,Dafiir oder ,,Dagegen* einer Agenda, bei der du
null Stimmen abgegeben hast.

F: Verhindert die Agenda ,, Durchreiseverbot* die Verwendung von
Weltraumkanonen durch Wurmlécher?

A: Nein. ,,Durchreiseverbot® verhindert nicht die Verwendung der
Fahigkeit ,,Weltraumkanone®.

F: Was passiert, wenn die Agenda ,, Geheimnisverrat abgelegt wird?

A: Der geheime Auftrag bleibt im Spiel. Er ist kein 6ffentlicher
Auftrag mehr und kann von keinem weiteren Spieler mehr gewertet
werden, aber er zahlt auch nicht mehr zur Summe der geheimen
Auftrige des Spielers, der ihn urspriinglich besessen hat.

F: Wenn durch die Agenda ,, Auszdhlungsfehler “ iiber ein Gesetz neu
abgestimmt wird, bleibt dieses Gesetz dann wdihrend der Neuabstim-
mung aktiv und im Spiel?

A: Ja, das Gesetz, iiber das wegen eines ,,Auszéhlungsfehlers® neu
abgestimmt wird, bleibt wéihrend der Neuabstimmung im Spiel.

F: Wenn ein Alpha-Wurmloch auf Mecatol Rex liegt und die Agenda

., Ixthianisches Artefakt“ dazu fiihrt, dass Einheiten in angrenzenden
Systemen zerstort werden, fiihrt die Fihigkeit ,, Quantenverschrankung
dann dazu, dass die Geister von Creuss in einem System mit einem
Beta-Wurmloch Einheiten verlieren?

A: Nein. Nur die Creuss behandeln diese Systeme wie angrenzende
Systeme.

F: Wenn durch die Agenda ,, Ixthianisches Artefakt Einheiten zerstort
werden, in welcher Reihenfolge werden sie dann zerstért?

A: Alle Einheiten, die durch das ,,Ixthianische Artefakt™ zerstort
werden, werden gleichzeitig zerstort.

F': Wenn meine Vertragskarte ,, Politisches Geheimnis ** gegen mich
gespielt wird und die Agenda anschlieffend durch einen Effekt wie die
Aktionskarte ,, Veto* abgelegt wird, kann ich dann bei der neuen Agenda
abstimmen und Fraktionsfihigkeiten verwenden?

A: Ja. Da es sich um eine neue Agenda handelt, ist der Effekt deines
,,Politischen Geheimnisses* beendet.




F: Kann bei der Agenda ,, Neuverteilung von Kolonialgebieten “ ein Pla-
net gewdhlt werden, der bereits eine ,, Entmilitarisierte Zone “ ist? Und
wenn ja, kann der ausgewdhlte Spieler dann Infanterie platzieren, um
die Kontrolle iiber den Planeten zu iibernehmen?

A: Beide Agenden konnen auf denselben Planeten abzielen.
Allerdings darf in diesem Fall keine Infanterie auf dem gewéhlten
Planeten platziert werden. Er bleibt also unter der Kontrolle seines
urspriinglichen Besitzers.

F: Wenn die Agenden ,, Der heilige Planet Ixth*“, ,,Scherbe des Throns *
oder ,, Die Krone der Emphidia‘“ aufgehoben werden, verliert dann der
Spieler, der sie besitzt, einen Siegpunkt?

A: Nein. Der Spieler, der durch diese Agenden einen Siegpunkt
erhalten hat, kann diesen nur durch die Effekte der Karte wieder
verlieren. Wird die Karte aus anderen Griinden abgelegt, wie z. B.
durch die Aktionskarte ,,Gesetzesauthebung®, geht der Punkt nicht
verloren.

F: Ist ,, eine Aktion durchfiihren  der Ausloser fiir die Fihigkeit der
Agendakarte ,, Kriegsminister “?

A: Ja. Das Durchfiihren einer beliebigen Aktion ist der Ausldser fiir
die iibrige Kartenfahigkeit der Agenda ,, Kriegsminister®.

AKTIONSKARTEN

F: Gilt die Aktionskarte ,, Geschickter Riickzug* als Riickzug, der folg-
lich mit der Aktionskarte ,, Abfangen * negiert werden kann?

A: Nein. ,,Geschickter Riickzug® ist kein Riickzug und kann somit

nicht auf diese Weise negiert werden.

F: Kann ,,Schadensresistenz * gegen die Aktionskarte ,, Tapfer bis zum

‘

letzten Atemzug *“ verwendet werden?

A: Nein. ,, Tapfer bis zum letzten Atemzug™ erzielt keine Treffer.

F: Konnen zwei ,, Direkte Treffer “-Aktionskarten vom selben Spieler
widhrend derselben Kampfrunde gegen verschiedene Ziele gespielt
werden?

A: Ja. Da die beiden ,,Direkten Treffer“-Karten auf unterschiedliche
Ziele abzielen, ist es erlaubt.

F: Kann im Raumkampf jeder Spieler die Aktionskarte ,,Schilde halten*
ausspielen, um Treffer gegen seine Einheiten zu negieren, obwohl sie im
selben Zeitfenster gespielt werden?

A: Ja. Da jedes ,,Schilde halten auf eine andere Treffergruppe
abzielt (eine Gruppe gegen Spieler A und eine Gruppe gegen Spieler
B), ist es zuléssig beide Karte zu spielen.

F: Kann die Aktionskarte ,,Schilde halten“ zum Negieren von Treffern
verwendet werden, die durch Fihigkeiten wihrend des Kampfes erzeugt
werden, z. B. ,, Hinterhalt“, ,, Dimensionsspalter“ oder ,, Fanatismus ““?

A: Ja. ,,Schilde halten* kann verwendet werden, um Treffer, die
durch diese Fahigkeiten erzielt wurden, zu negieren.




F: Wenn ich mit einer meiner Fihigkeiten einen Treffer erziele und ein
Schiff diesen mit ,, Schadensresistenz “ negiert, kann ich dann die Akti-
onskarte ,, Direkter Treffer spielen?

A: Ja. ,.Direkter Treffer” kann auch im Anschluss an Treffer gespielt
werden, die durch Fahigkeiten wie ,,Hinterhalt, ,,Dimensionsspal-
ter, ,,Fanatismus‘ und &hnliche Féhigkeiten zugewiesen wurden.

F: Erzeugt ein Effekt, der die Abgabe ,, zusdtzlicher Stimmen *“ erlaubt
(z. B. die Aktionskarte ,, Bestechung ), ein Zeitfenster fiir das Ausspielen
der Aktionskarte ,, Angesehener Ratsherr*?

A: Nein. Die Aktionskarte ,,Angesehener Ratsherr kann nur
gespielt werden, nachdem du wéhrend des Schrittes ,,Abstimmen*
der Abhandlung einer Agenda Stimmen abgegeben hast.

F: Zu welchem Zeitpunkt im Prozess des Ausspielens einer Aktionskarte
wird die Karte ,, Sabotage * gespielt?

A: Die Aktionskarte ,,Sabotage* kann gespielt werden, nachdem die
Ziele einer Karte (wie Einheiten, Planeten, Systeme, Karten, Alter-
nativen oder Spieler) bestimmt wurden. Sie muss jedoch gespielt
werden, bevor irgendwelche Effekte abgehandelt werden, Stimmen
abgegeben werden oder Wiirfel geworfen werden.

F: Darfich Fihigkeiten, die Einheiten zerstoren, beispielsweise die
Aktionskarte ,, Gliickstreffer , gegen meine eigenen Einheiten oder
Planeten verwenden?

A: Nein. ,,Gliickstreffer* und dhnliche Effekte diirfen nur gegen die
Einheiten und Planeten anderer Spieler verwendet werden.

F: Kann ich mehrere Nachtrag-Aktionskarten auf dieselbe Agenda
spielen? Und wenn ja, kann ich sie auf unterschiedliche Abstimmungs-
ausgdnge spielen?

A: Ja zu beidem. Du darfst mehrere Nachtrag-Aktionskarten auf
eine einzelne Agenda spielen und auch auf unterschiedliche Abstim-
mungsausgange.

F: Wenn ich die Aktionskarte ,, Aufriisten spiele, muss sich der Kreuzer
dann bereits im aktiven System befinden?

A: Ja, der Kreuzer muss sich bereits im aktiven System befinden.

F: Kann die Aktionskarte ,, Experimentelle Kampfstation auch dann
verwendet werden, wenn sich keine Schiffe ins aktive System bewegen,
oder gegen Schiffe, die nicht dem aktiven Spieler gehéren?

A: Nein. ,,Experimentelle Kampfstation® agiert im selben Zeitfens-
ter wie ,,Offensivfeuer der Weltraumkanone, kann nur auf Schiffe
des aktiven Spielers zielen und kann nur dann abgehandelt werden,
wenn sich tatséchlich Schiffe ins aktive System bewegen.

F: Kann ein Spieler, der nicht abstimmen darf (z. B. das Nekro-Virus),
trotzdem Nachtrag-Aktionskarten spielen?

A: Ja. Der Spieler der Fraktion Nekro-Virus bzw. ein Spieler, der
aufgrund eines anderen Effekts nicht abstimmen darf, kann trotzdem
Nachtrag-Aktionskarten spielen.

F: Kann die Aktionskarte ,, Bestechung “ auch dann gespielt werden,
wenn der Sprecher nicht abstimmt?

A: Ja. Auch wenn der Sprecher nicht abstimmen darf oder sich frei-
willig enthilt, kann die Aktionskarte ,,Bestechung* (oder ein anderer
Effekt mit dem Zeitfenster ,,nachdem der Sprecher abgestimmt hat*)
nach dem Zeitfenster, in dem der Sprecher seine Stimmen hétte
abgeben konnen, gespielt werden.

DAS ARBOREC

F: Kann die Sekunddrfihigkeit der Strategiekarte ,, Kriegsfiihrung
verwendet werden, um die ,, Produktion “-Fihigkeit der Letani-Krieger
des Arborecs auszulosen?

A: Nein. Die Sekundérféhigkeit von ,,Kriegsfithrung kann nur zum
Auslosen der ,,Produktion“-Fahigkeit von Raumwerften verwendet
werden und erlaubt dem Arborec somit nicht die Produktion neuer
Infanterie.

F: Muss das Arborec-Flaggschiff (die ,, Duha Menaimon ) zum Zeit-
punkt der Aktivierung eines Systems in diesem System sein, damit es
seine Fdhigkeit abhandeln kann?

A: Ja. Die ,,Duha Menaimon* kann nur dann zum Produzieren von
Einheiten verwendet werden, wenn sie sich zum Zeitpunkt der Akti-
vierung im aktiven System befindet.

F: Konnen die ,, Produktion “-Fihigkeiten mehrerer ,, Letani-Krieger
des Arborecs in einem System kombiniert werden, um zwei Infanterie fiir
eine Ressource zu produzieren?

A: Ja. Beim Verwenden der Fahigkeit ,,Produktion* wird der Pro-
duktionswert aller Einheiten im fraglichen System aufaddiert.

DAS NEKRO-VIRUS

F: Kann das Nekro-Virus die ,, Valefar-Assimilator “-Technologien auch
auf aufgedruckte Fraktionseinheiten wie den Kriegssonne-Prototyp [
der Glut von Muaat anwenden?

A: Nein. Aufgedruckte Fraktionseinheiten sind keine Technologien
und somit keine zuldssigen Ziele fiir den ,,Valefar-Assimilator*.

F: Zihlen Infanterieeinheiten, die aufgrund des Effekts des Flagg-
schiffes ,, Alastor* an einem Raumkampf teilnehmen, als Schiffe, was
Karteneffekte und den Flottenpool betriffi?

A: Infanterieeinheiten, die aufgrund des Effekts der ,,Alastor* an
einem Raumkampf teilnehmen, z&hlen, was Karteneffekte betrifft,
als Schiffe (zusitzlich zu ihrer eigenen Einheitenart). Allerdings
werden sie als Einheiten, die transportiert werden konnen, nicht auf
den Flottenpool des jeweiligen Systems angerechnet.

F: Wenn die Alastor zerstort wird, endet dann auch die Kampfteilnahme
der Infanterieeinheiten, die aufgrund des Effekts der ,, Alastor* an
einem Raumkampf teilnehmen?

A: Nein. Infanterieeinheiten, die aufgrund des Effekts der ,,Alas-
tor* in einen Raumkampf entsandt wurden, nehmen bis zum Ende
des Kampfes daran teil, selbst wenn die ,,Alastor* zwischendurch
zerstort wird.




F: Kann das Nekro-Virus sowohl eine allgemeine als auch eine fraktions-
spezifische Aufwertungstechnologie fiir Einheiten derselben Art haben?

A: Ja. Nur die fraktionsspezifische Aufwertungstechnologie ist
aktiv, aber sollte das Nekro-Virus die mit dem ,,Valefar-Assimilator
kopierte fraktionsspezifische Aufwertungstechnologie verlieren,
kehrt es einfach zu der allgemeinen Aufwertungstechnologie, die
zuvor inaktiv war, zuriick.

F: Falls das Nekro-Virus mehrere Aufwertungstechnologien fiir Ein-
heiten derselben Art besitzt, z. B. ,,Schlachtschiff I “ und ,, Exo-Triere
11*, zdhlt dann jede von ihnen fiir die Auftrdge ,, Entwickle moderne
Waffensysteme “ und ,, Revolutioniere die Kriegsfiihrung “?

A: Nein. Fiir diese Auftrége zéhlt immer nur eine Aufwertung jeder Art.

F: Zihlen Infanterieeinheiten, die aufgrund des Effekts der ,, Alastor*
an einem Raumkampf teilnehmen, zu den Schiffen, die fiir die Verwen-
dung der Technologie ,, Sturmkanone * erforderlich sind?

A: Ja. Diese Infanterieeinheiten diirfen verwendet werden, um
»Sturmkanone‘‘ abzuhandeln.

F: Erhdilt die ,,Salai Sai Corian* (Flaggschiff der Winnu) zusdtzliche
Wiirfel fiir Infanterieeinheiten, die aufgrund der Fihigkeit des Nek-
ro-Flaggschiffes ,, Alastor* an einem Kampf teilnehmen?

A: Ja. Die ,,Salai Sai Corian“ wiirde 1 zusétzlichen Wiirfel pro teil-
nehmender Infanterie erhalten.

DI€ EMIRATE VON HACAN

F: Miissen bei Transaktionen mit Spielern, die keine Nachbarn des
Hacan-Spielers sind, die Verhandlungen vom Hacan-Spieler ausgehen?

A: Solange der aktive Spieler an der Transaktion beteiligt ist, diirfen
beide Spieler die Aufnahme von Verhandlungen vorschlagen, egal ob
der Hacan-Spieler oder der andere Spieler am Zug ist.

DAS XXCHA-KONIGREICH

F': Kénnen die Xxcha ihre Fraktionsfihigkeit ,, Friedensabkommen “ von
einem Planeten auf einen anderen Planeten im selben System anwen-
den?

A: Ja, ein Planet gilt als angrenzend an sein eigenes System.

DIE GEISTER VON CREUSS

F: Kann die Creuss-Vertragskarte auch dann verwendet werden, wenn
die Creuss den ,, Wurmloch-Generator“ noch nicht erforscht haben?

A: Ja. Die Vertragskarte setzt nicht voraus, dass die Technologie
L, Wurmloch-Generator* bereits erforscht wurde.

F: Kann ich mich mit der Technologie ,, Licht/Wellen-Deflektor “ durch
das Wurmloch bewegen, das die Geister von Creuss mit ihrem Flagg-
schiff ,, Hil Colish* erzeugen?

A: Ja, der ,,Licht/Wellen-Deflektor erlaubt einem Nicht-Creuss-
Spieler, seine Flotte durch das System der ,,Hil Colish* hindurch ins
Heimat-System der Creuss oder in das System des Tores von Creuss
zu bewegen.

F: Wenn sich die ,, Hil Colish " vor den anderen Schiffen bewegt und
durch einen Gravitationsstrudel in den Nachschub zuriickkehrt, konnen
die anderen Schiffe dann trotzdem noch das Delta-Wurmloch verwen-
den, um das aktive System zu erreichen?

A: Nein. Das Wurmloch hort auf zu existieren, sobald die ,,Hil
Colish* in den Nachschub zuriickkehrt.

DAS NAALU-KOLLEKTIV

F: Konnen die Naalu mittels ihres Flaggschiffes ,, Matriarchin“ allein
mit Jigern die Kontrolle iiber einen Planeten erlangen?

A: Nein. Die Jager der Naalu kehren in den Weltraumbereich
zuriick, sobald der Bodenkampf endet. Sind zu diesem Zeitpunkt
keine Naalu-Bodentruppen anwesend, gilt der Kampf als unent-
schieden und die Naalu erlangen wéhrend des Schrittes ,,Kontrolle
iibernehmen‘ nicht die Kontrolle iiber den Planeten.

F: Konnen die Naalu mittels ihres Flaggschiffes ,, Matriarchin“ in Kom-
bination mit der Technologie ,, Dacxive Animatoren ‘ allein mit Jdgern
die Kontrolle iiber einen Planeten erlangen?

A: Nein. Da der Kampf mit einem Unentschieden endet, wird die
Féhigkeit der ,,Daxciven Animatoren® nicht ausgeldst.

F: Bewegt sich der ,,0-Marker der Naalu mit seiner Strategiekarte
mit, wenn diese nach dem Platzieren des Markers ausgetauscht oder an
einen anderen Spieler gegeben wird?

A: Nein. Der ,,0“-Marker bleibt bei den Naalu bzw. der Fraktion,
welche den Marker durch die Vertragskarte ,,Die Gabe der Hell-
sicht” erhalten hat, und wird immer auf die Strategiekarte gelegt, die
der entsprechende Spieler gerade hat.

DER CLAN DER ZAAR

F: Kann ich als Zaar-Spieler die fraktionsspezifische Technologie

,» Chaosforschung ““ zu Beginn jedes meiner Ziige wihrend der Aktions-
phase verwenden?

A: Ja, du kannst ,,Chaosforschung® so oft verwenden, wie du Ziige
wihrend der Aktionsphase hast.

F: Kann ich als Zaar-Spieler die fraktionsspezifische Technologie
,, Chaosforschung *“ auch in dem Zug verwenden, in dem ich passe?

A: Ja, du kannst ,,Chaosforschung® auch in dem Zug, in dem du
passt, verwenden.

F: Konnen die ,, Schwebefabriken der Zaar ein Offensivfeuer der
Weltraumkanone auslosen oder Treffer zugewiesen bekommen, die von
PVS-Einheiten erzielt wurden?

A: Nein, ,,Schwebefabriken® konnen nicht zum Ziel von PVS-Be-
schuss werden.




DIE MENTAK-KOALITION

F: Kann die Mentak-Koalition die fraktionsspezifische Technologie

,, Bergungstechnik “ verwenden, um eine im Kampf zerstorte Kriegs-
sonne zu produzieren, obwohl sie selbst keine Kriegssonnen-Technolo-
gie besitzt?

A: Nein. Ohne die Kriegssonnen-Technologie kann die Mentak-Ko-
alition keine Kriegssonnen produzieren, auch nicht mit ,,Bergungs-
technik*.

F: Kann die Mentak-Koalition die fraktionsspezifische Technologie
,, Bergungstechnik “ verwenden, um ihr eigenes Flaggschiff zu produzie-
ren, nachdem ein gegnerisches Flaggschiff im Kampf zerstort wurde?

A: Ja, obwohl es sich strenggenommen um unterschiedliche Einhei-
ten handelt, haben sie beide die Einheitenart Flaggschiff und sind
somit gleichartig.

F: Kann die Mentak-Koalition nach einem Kampf gegen das Nek-
ro-Flaggschiff ,, Alastor*, bei dem das Nekro-Virus Infanterie wie
Schiffe behandelt hat und eine solche Infanterie zerstort wurde, die
fraktionsspezifische Technologie ,, Bergungstechnik“ verwenden, um
Infanterie zu produzieren?

A: Nein. Ist der Kampf erst einmal vorbei, zahlt die Infanterie nicht
mehr als Schiff.

F: Kann die Mentak-Koalition mit ihrer Fraktionsfihigkeit ,, Pliindern
auch dann Handelswaren stehlen, wenn die Nachbarschaft nur auf-
grund der Fraktionstechnologie ,, Lazaxianische Raumfaltung “ oder der
Fraktionsfihigkeit ,, Quantenverschrinkung *“ besteht?

A: Ja, obwohl die ,,Quantenverschrankung® nur aus Sicht der Creuss
aktiv ist, aktiviert sie den ,,Nachbarschaftsstatus“. Aus diesem
Grund diirfen die Mentak in beiden Féllen ,,Pliindern* verwenden.

F: Kann die Mentak-Koalition die Fraktionsfihigkeit ,, Pliindern* jedes
Mal verwenden, wenn die Zaar mehrmals innerhalb eines Zuges eine
Handelsware iiber ihre Fraktionsfihigkeit ,, Resteverwertung “ erhalten
(vorausgesetzt, alle anderen Bedingungen sind erfiillt)?

A: Ja. Die Mentak konnen jedes Mal, wenn die Zaar die Kontrolle
iiber einen Planeten erlangen, ihre Fahigkeit ,,Pliindern ausldsen,
vorausgesetzt, alle Bedingungen fiir das ,,Pliindern” sind erfiillt.




