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STOPP!

Das Referenzhandbuch enthaélt keine Erkldarung des Spiels.
Daher empfehlen wir, zuerst die Spielregel zu lesen und
nur bei Bedarf im Referenzhandbuch nachzuschlagen.

VERWENDUNG DES
REFERENZHANDBLICHS

! | alle Regeln in alphabetischer Reihenfolge ausfiihrlich erklart und
klargestellt werden.

Im Anschluss an das Glossar folgt ein Index, der alle wichtigen
Themen mit Seitenzahlen auflistet. Auf der Riickseite des
Handbuchs befindet sich eine Kurziibersicht Giber die einzelnen
Schritte einer Spielrunde sowie einige Klarstellungen zu
Kartenfahigkeiten.

DIE GOLDENEN REGELN

Die Goldenen Regeln sind die grundlegenden Konzepte,
auf denen alle anderen Spielregeln aufbauen.

¢ Das Referenzhandbuch ist die hochste Instanz in allen
Regelfragen. Falls eine Aussage aus diesem Handbuch
einer Aussage aus den Spielregeln widerspricht, hat
das Referenzhandbuch stets Vorrang.

® Widerspricht der Text einer Karte oder eines Fraktions-
bogens dem Referenzhandbuch, hat der Text der
Karte bzw. des Fraktionsbogens Vorrang.

¢ In Kartentexten driickt ,,nicht kdnnen“ oder ,,nicht
dirfen” immer ein absolutes Verbot aus, das nicht
umgangen werden kann.

Das vorliegende Handbuch ist ein umfassendes Nachschlagewerk
fur alle Regelfragen. Den Hauptteil macht das Glossar aus, in dem

GLOSSAR

Im Glossar werden alle Regeln und Spieltermini ausfiihrlich erklart.
Um schnell das richtige Thema zu finden, verwendet man den Index
auf S. 15.

AKTIVER SPIELER

Der aktive Spieler ist der Spieler, der gerade einen Befehlsmarker
legt, einen Befehl ausfiihrt, eine Ereigniskarte ausfiihrt oder einen
Warpsturm bewegt.

Verwandte Themen: Aktives Sternensystem

AKTIVES STERNENSYSTEM

Das aktive Sternensystem ist das Sternensystem, in dem zuletzt ein
Befehlsmarker aufgedeckt worden ist.

Verwandte Themen: Befehlsmarker

ANGREIFER

Siehe ,Kampf“ auf S. 6 und , Orbitalschlag” auf S. 9.

AUFGERIEBEN LIND NEU FORMIERT WERDEN

Viele Spieleffekte fiihren dazu, dass Einheiten aufgerieben oder neu
formiert werden. Wenn eine Einheit aufgerieben wird, kippt man
sie zur Seite. Wird sie neu formiert, richtet man sie wieder auf und
bringt sie zurlick in den nicht aufgeriebenen Zustand.

® Fir aufgeriebene Einheiten gelten folgende Einschrankungen:

¥

Aufgeriebene Einheiten kénnen nicht die Anforderungen von
Einheitenféhigkeiten (auf Kampfkarten) erfillen.

M

Aufgeriebene Einheiten steuern keine Moral zum Berechnen
des Moralwerts im Kampf bei.

»

X

Aufgeriebene Einheiten steuern zu Beginn eines Kampfes
oder Orbitalschlags keine Wiirfel bei.

4

Einer aufgeriebenen Einheit kann kein Schaden zugewiesen
werden, es sei denn, man hat nur aufgeriebene Einheiten und
keine Festungen im Kampf.

» Eine aufgeriebene Einheit kann sich zurilickziehen, aber sie
kann nicht durch einen Befehl oder Karteneffekt bewegt oder
in ein anderes Gebiet gesetzt werden.

M

Aufgeriebene Einheiten kénnen nicht nochmal aufgerieben
werden.

® In der Organisationsphase werden alle aufgeriebenen Einheiten
neu formiert.

® Wird ein Verstdarkungsmarker aufgerieben, dreht man ihn auf die
aufgeriebene Seite.

¢ Alle Einheiten, die sich zurtickziehen, werden nach dem Riickzug
aufgerieben.

Verwandte Themen: Kampf, Organisationsphase, Verstarkungs-
marker

AUFWERTUNGSKARTEN

Jede Fraktion verfiigt Giber Aufwertungskarten, welche die Funktio-
nalitat ihrer Befehlsmarker und die Effektivitat ihres Kampfstapels
steigern.

® Aufwertungen erwirbt man beim Ausfiihren eines
Strategiebefehls.

-
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¢ Jeder Spieler bewahrt seine Aufwertungskarten in zwei offenen
Stapeln auf: einem fir Befehlsaufwertungen und einem fiir
Kampfaufwertungen.

Verwandte Themen: Kampfkarten und Kampfaufwertungen,
Befehlsaufwertungen, Strategiebefehl

AUS OEM SPIEL AUSSCHEIDEN

Falls ein Spieler zu Beginn eines Einsatzbefehls keine befreundeten
Welten mehr hat, scheidet er aus dem Spiel aus.

® Sobald man ausscheidet, entfernt man sein gesamtes Spiel-
material aus dem Spiel. Man kann nicht mehr gewinnen und
fuhrt keinerlei Spielphasen mehr aus.

® Das Ausscheiden eines Spielers verringert nicht die bendtigte
Anzahl an Zielmarkern fiir den Spielsieg.

® st nach dem Ausscheiden eines Spielers nur noch ein Spieler
ibrig, gewinnt dieser sofort das Spiel.

Verwandte Themen: Sieg und Niederlage

AUSGEBEN

Manche Effekte verlangen, dass man Ressourcen, Marker oder
Wiirfel ausgibt.

® Ressourcen gibt man aus, indem man sein Ressourcenrad um
den entsprechenden Betrag zurlickstellt. Am Ende muss das
Ressourcenrad anzeigen, wie viele Ressourcen man nach dem
Ausgeben noch tibrig hat.

® Marker gibt man aus, indem man sie aus dem eigenen Spielbe-
reich nimmt und in den Vorrat fiir unbenutzte Marker zurtcklegt.

e Wiirfel gibt man aus, indem man einen seiner geworfenen oder
erhaltenen Wiirfel nimmt und in den Vorrat fiir unbenutzte
Wiirfel zuriicklegt.

® Man darf nur sein eigenes Spielmaterial ausgeben.
Verwandte Themen: Kosten, Produktionsbefehl, Erhalten und Verlieren

BEFEHLSAUFWERTLINGEN

Jede Fraktion hat ein individuelles Set von Befehlsaufwertungen.

® Beim Ausfilihren eines Strategiebefehls darf man
eine seiner Befehlsaufwertungen erwerben, deren
Mindestkommandoebene man erftllt.

® Nach dem Erwerb einer Befehlsaufwertung legt man die Karte
offen in den eigenen Spielbereich.

o Befehlsaufwertungen sind permanent. Einmal erworben, bleiben
sie bis zum Ende des Spiels offen im Spielbereich.

® Beim Ausfiihren eines Befehls, fiir den man eine passende
Befehlsaufwertung hat, kann man sich entscheiden, den Effekt
der Aufwertungskarte auszufiihren.

¢ Jede Befehlsaufwertung kann nur ein Mal pro Runde verwendet
werden. Benutzte Befehlsaufwertungskarten werden umgedreht
und erst am Ende der Organisationsphase wieder aufgedeckt.

¢ Befehlsaufwertungen kénnen schon in der Runde benutzt
werden, in der sie erworben wurden.

® Jede Fraktion hat zwei besondere Befehlsaufwertungen, die beim
Durchfiihren eines Orbitalschlags genutzt werden. Sie verfligen
tber ein verandertes Vormarschsymbol.

® Sobald man beschlieBt, den Effekt eines Befehlsmarkers nicht
auszufiihren und ihn stattdessen auf den Ereignisstapel zu legen,
kann man keinerlei Effekte von Befehlsaufwertungen ausfiihren.

® Erlaubt ein Effekt, dass man einen Befehl wie einen anderen
Befehl ausfiihrt, kann der neue Befehl vom Gebrauch anderer
Befehlsaufwertungen profitieren.

Verwandte Themen: Kommandoebene, Orbitalschlag,

Befehlsmarker, Strategiebefehl

BEFEHLSMARKER

Befehlsmarker werden benutzt, um die vier wichtigsten Aktionen
des Spiels durchzufthren.

¢ In der Planungsphase legen die Spieler der Reihe nach 4 ihrer
Befehlsmarker verdeckt auf die Befehlsmarkerfelder der
Sternensysteme. In der Einsatzphase werden die gelegten
Befehlsmarker der Reihe nach ausgefiihrt.

® Man darf sich jederzeit die Vorderseite eines eigenen Befehls-
markers ansehen, der oben auf einem Befehlsstapel liegt.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Produktionsbefehl,
Strategiebefehl, Herrschaftsbefehl, Einsatzphase, Planungsphase

BEFRELUNDET

Siehe ,Gebiete” auf S. 5.

BEWEGLING VON BODENTRUPPEN

Beim Ausfiihren eines Vormarschbefehls darf man Bodentruppen
auf Welten im aktiven Sternensystem bewegen. Es gibt aber auch
viele andere Fahigkeiten, mit denen man Bodentruppen bewegen
kann.

¢ Um eine Bodentruppe im Zuge eines Vormarschbefehls zu
bewegen, wird sie aus ihrer gegenwadrtigen Welt entfernt und
auf der Zielwelt platziert. Dies darf nur entlang einer giiltigen
Route erfolgen.

» Eine giiltige Route ist eine fortlaufende Reihe von befreun-
deten Gebieten, die bis zur Zielwelt fiihrt. Sie kann Welten
und/oder Leeren enthalten - aber nur solche, die sich im
aktiven System, oder im Ursprungssystem der Bewegung
befinden.

P

X

Die Zielwelt muss im aktiven Sternensystem liegen.
»

X

Die Startwelt muss entweder im aktiven Sternensystem liegen
oder in einem Sternensystem, das benachbart zum aktiven ist.
Bodentruppen kdnnen sich nicht aus mehreren benachbarten
Sternensystemen ins aktive Sternensystem bewegen.

P
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Falls im Zuge des Vormarschbefehls ein Schiff aus einem
benachbarten Sternensystem in das aktive bewegt worden
ist, kbnnen Bodentruppen nicht aus einem anderen
benachbarten Sternensystem in das aktive bewegt werden.
(Bodentruppen, die sich bereits im aktiven Sternensystem
befinden, sind hiervon nicht betroffen.)

P

¥

Bodentruppen haben immer eine giiltige Route, wenn Start-
und Zielwelt benachbart sind.

P

¥

Bodentruppen kdnnen sich nicht durch umkampfte,
unkontrollierte oder feindliche Leeren bewegen.

» Ein umkampftes Gebiet kann nicht Teil einer gliltigen Route
sein.

P

X

Bei einem Vormarschbefehl werden alle Bodentruppen
gleichzeitig bewegt, d.h. glltige Routen miissen vor der
Bewegung aller Bodentruppen ermittelt werden.

® Bodentruppen miissen ihre Bewegung auf einer Welt beenden.

® Erlaubt eine Fahigkeit das Setzen einer Bodentruppe in ein
Gebiet, benétigt man keine giiltige Route dorthin. Bodentruppen
kénnen nicht in eine Leere gesetzt werden.

¢ Man kann bis zu fiinf Bodentruppen auf eine Welt bewegen,
auch wenn man damit das Einheitenlimit der Welt Giberschreitet.
Nach Ausflihrung aller Bewegungen (und Kampfe, die dadurch
ausgeldst worden sind) muss man alle Einheiten zerstoéren, die
Uber das Einheitenlimit der Welt hinausgehen.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Gebiete, Einheitenlimit,
Bewegung von Schiffen, Sternensysteme, Warpstiirme




BEWEGLING VON SCHIFFEN

Beim Ausfiihren eines Vormarschbefehls darf man Schiffe in Leeren
des aktiven Sternensystems bewegen. Es gibt aber auch viele
andere Fahigkeiten, mit denen man Schiffe bewegen kann.

® Sobald ein Schiff bewegt wird, entfernt man es von seiner
gegenwartigen Leere und setzt es in die Zielleere.

» Schiffe benétigen keine Route; sie kdnnen sich in beliebige
Leeren des aktiven Sternensystems bewegen. Diese miissen
nicht benachbart zur Startleere sein.

» Die Zielleere muss sich im aktiven Sternensystem befinden.

» Die Startleere muss entweder im aktiven Sternensystem
liegen oder in einem Sternensystem, das benachbart
zum aktiven ist. Schiffe kénnen sich nicht aus mehreren
benachbarten Sternensystemen ins aktive Sternensystem
bewegen.

® Man kann bis zu fiinf Schiffe in eine Leere bewegen, auch wenn
man damit das Einheitenlimit der Leere um 2 Uberschreitet.
Nach Ausfiihrung aller Bewegungen (und Kampfe, die dadurch
ausgel6st worden sind) muss man alle Einheiten zerstéren, die
Uber das Limit von 3 hinausgehen.

® Erlaubt eine Fahigkeit das Setzen eines Schiffs in ein Gebiet, kann
es nicht auf eine Welt gesetzt werden.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Gebiete, Sternensysteme,
Einheitenlimit, Warpstiirme

DEPOTMARKER

Depotmarker sind Giiter, die man erhalten kann (Limit: 3).

® Beim Bau einer Einheit oder eines Gebaudes darf man einen
Depotmarker ausgeben, um die Ressourcenkosten der Einheit/
des Gebdudes vorlbergehend um 2 zu verringern.

» Diese Verglinstigung bezieht sich nur auf 1 Einheit/1 Gebaude
- will man mehrere Einheiten oder Gebdude zum glinstigeren
Preis bauen, muss man mehrere Depotmarker ausgeben.

» Pro gebauter Einheit/gebautem Gebdude kann man maximal
1 Depotmarker ausgeben, um die Kosten zu verringern.

® Beim Ausfiihren eines Herrschaftsbefehls erhélt man einen
Depotmarker fiir jedes Depotsymbol auf einer befreundeten
Welt im aktiven Sternensystem. Man nimmt die Marker aus dem
Vorrat und legt sie in den eigenen Spielbereich.

® Depotmarker kénnen nicht ausgegeben werden, um die Kosten
von Aufwertungskarten zu verringern.

Verwandte Themen: Giiter, Kosten, Produktionsbefehl,
Herrschaftsbefehl

EINHEITEN

Alle Schiffe und Bodentruppen sind Einheiten. Gebaude sind keine
Einheiten.

Verwandte Themen: Produktionsbefehl, Gebaude

EINHEITEN LIND GEBALIDE BAUEN

Siehe ,,Produktionsbefehl auf S. 9.

EINHEITENLIMIT

Jedes Gebiet hat ein Einheitenlimit, also eine Maximalzahl an
Einheiten, die ein Spieler in diesem Gebiet besitzen kann.

¢ Das Einheitenlimit einer Welt entspricht der Anzahl der
aufgedruckten Schadelsymbole auf ihrem Banner.

¢ Das Einheitenlimit einer Leere ist immer 3.

® Hat ein Spieler mehr Einheiten in einem Gebiet, als das
Einheitenlimit erlaubt, muss er so viele Einheiten seiner Wahl
zerstoren, bis die Anzahl der Einheiten wieder auf oder unter

dem Einheitenlimit liegt. Dies wird nur nach der Ausfiihrung

T

eines Befehls sowie am Ende jeder Organisationsphase
uberprift.

® Beim Bewegen, Zurlickziehen, Setzen und Bauen von Einheiten
kann man freiwillig das Einheitenlimit tberschreiten. Nach
dem Ausfiihren des Befehls bzw. der Aktion muss man so
viele Einheiten im Gebiet wéahlen und zerstéren, bis man das
Einheitenlimit wieder einhalt.

® Gebaude zdhlen nicht zum Einheitenlimit einer Welt hinzu.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Produktionsbefehl, Bewegung
von Bodentruppen, Bewegung von Schiffen, Riickzug, Gebaude

EINSATZPHASE

In der Einsatzphase fiihren die Spieler der Reihe nach die
Befehlsmarker aus, die sie in der Planungsphase gelegt haben.

Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn
fihrt jeder Spieler einen Zug durch, der aus folgenden Schritten
besteht:

1. Der aktive Spieler muss einen seiner Befehlsmarker wéhlen, der
oben auf einem Befehlsstapel liegt.

Der aktive Spieler deckt den gewdahlten Marker auf und fiihrt
dann die Effekte des Befehls aus.

3. Der aktive Spieler entfernt den gewahlten Marker vom Spielplan
und legt ihn in seinen Spielbereich (ggf. auch auf seinen
Ereignisstapel). Dann kommt der Spieler zu seiner Linken an die
Reihe.

» Nach Ausfiihrung eines Vormarsch-, Produktions- oder
Herrschaftsbefehls legt man den Befehlsmarker in den
eigenen Spielbereich.

» Nach Ausfiihrung eines Strategiebefehls legt man den
Befehlsmarker auf den eigenen Ereignisstapel.

» Beim Aufdecken eines Vormarsch-, Produktions- oder
Herrschaftsbefehls hat man auch die Option, den Befehls-
marker auf den Ereignisstapel zu legen, anstatt seinen Effekt
auszufiihren.

o Die Spieler flihren so lange weiter Befehlsmarker aus, bis keine
mehr auf dem Spielplan liegen.

¢ Kann man keinen Befehl ausfiihren, muss man aussetzen.

» Man kann keinen Befehl ausfiihren, wenn man keine Befehls-
marker mehr auf dem Spielplan hat oder wenn keiner der
eigenen Befehlsmarker oben auf einem Befehlsstapel liegt.

» Auch wenn man zwischendurch aussetzen muss, wird man
alle seine Befehlsmarker im Laufe der Einsatzphase ausfiuhren
- nur eben spater.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Produktionsbefehl,
Herrschaftsbefehl, Startspieler, Befehlsmarker, Planungsphase,
Organisationsphase, Stapel, Strategiebefehl

EREIGNISKARTEN

Jede Fraktion hat einen individuellen Stapel mit Ereigniskarten.
Der Effekt einer Ereigniskarte ist in ihrem Kartentext angegeben.
AuBerdem bestimmen Ereigniskarten die Bewegungsrichtung von
Warpstiirmen.

¢ In der Organisationsphase zieht jeder Spieler eine Karte pro
Befehlsmarker, der auf seinem Ereignisstapel liegt. AnschlieRend
werden die Befehlsmarker in die Vorréte ihrer Besitzer zurtick-
gelegt.
» Der Spieler kann wahlen, welche der gezogenen Ereignis-
karten er ausfiihren will, auch wenn mit dieser Karte kein
Warpsturm bewegt werden kann.

» Hat ein Spieler in der Organisationsphase keinen Befehls-
marker auf seinem Ereignisstapel liegen, darf er keine
Ereigniskarten ziehen oder ausfiihren. Dennoch deckt er die
oberste Karte seines Ereignisstapels auf, um einen Warpsturm
zu bewegen.
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o Nach Ausfiihrung eines Strategiebefehls (in der Einsatzphase)
legt der aktive Spieler den Befehlsmarker auf seinen Ereignis-
stapel.

® Nach dem Aufdecken eines Vormarsch-, Produktions- oder
Herrschaftsbefehls (in der Einsatzphase) hat man die Option,
den Befehlsmarker auf den Ereignisstapel zu legen, anstatt wie
gewohnt den Befehl auszufiihren.

® Es gibt zwei Arten von Ereigniskarten: Taktiken und Pldne.

» Taktik-Ereigniskarten werden sofort ausgefiihrt und
anschlieBend in den Ereignisstapel ihres Besitzers zurlick-
gemischt.

P

2

Plan-Ereigniskarten bleiben im Spiel. Sobald man sich fiir die
Ausflihrung einer Plan-Ereigniskarte entscheidet, legt man sie
offen in seinen Spielbereich, neben den Fraktionsbogen. Wie
man den Effekt der Karte nutzt, ist im jeweiligen Kartentext
angegeben.

® Der Spieler kann sich dafiir entscheiden, die Fahigkeit der
gewahlten Ereigniskarte nicht auszufiihren. Das Warpsturm-
Bewegungssymbol muss aber ausgefiihrt werden.

¢ Enthdlt eine Ereigniskarte die Formulierung ,anstatt einen Befehl
aufzudecken®, ersetzt der Karteneffekt einen normalen Spielzug
in der Einsatzphase. Man deckt keinen Befehlsmarker auf und legt
auch keinen ab. Nach Ausfiihrung des Karteneffekts kommt der
néachste Spieler an die Reihe, deckt einen Befehl auf und fiihrt ihn
aus.

® Ereigniskarten, deren Fahigkeiten im Kampf ausgefiihrt werden,
wirken sich nur auf Einheiten aus, die an diesem Kampf teilnehmen.

Verwandte Themen: Organisationsphase, Strategiebefehl,
Einsatzphase, Warpstiirme

ERHALTEN LIND VERLIEREN

Manche Fahigkeiten besagen, dass ein Spieler Wiirfel (€], [@],
oder @) oder Kampfmarker (€ oder @®) erhalt oder verliert. Beim
Ausflihren dieser Fahigkeiten gelten folgende Regeln:

® Sobald man einen Wiirfel mit Kampfsymbol erhalt ([€], @] oder [%]),
nimmt man einen Wiirfel aus dem Vorrat und legt ihn mit dem
angegebenen Symbol nach oben in den eigenen Spielbereich.

® Sobald man einen Wiirfel ohne Symbol erhélt (), nimmt man
einen Wiirfel aus dem Vorrat, wirft ihn und legt ihn in den
eigenen Spielbereich.

® Jeder Spieler kann nicht mehr als 8 Wiirfel im Kampf haben. Falls
er bereits 8 hat, kann er keinen weiteren erhalten.

® Erhalt man einen Kampfmarker (€ oder @®), nimmt man einen
Marker aus dem Vorrat und legt ihn mit dem passenden Symbol
nach oben in den eigenen Spielbereich.

® Sobald man einen Marker oder Wiirfel verliert, entfernt man
ihn aus dem eigenen Spielbereich und legt ihn in den Vorrat fiir
unbenutztes Spielmaterial zurlick.

® Falls man mehr Wiirfel oder Marker verlieren wiirde, als man
besitzt, verliert man méglichst viele Wiirfel oder Marker des
angegebenen Typs. Wer die erforderlichen Wiirfel oder Marker
gar nicht hat, verliert auch nichts.

Verwandte Themen: Kampfkarten ausfiihren, Materialbeschrankung,
Ausgeben

FABRIKEN

Fabriken sind Gebaude, mit denen man (beim Ausfiihren eines
Produktionsbefehls) Einheiten bauen kann.

® Man muss mindestens eine Fabrik im aktiven Sternensystem
haben, um beim Ausfiihren eines Produktionsbefehls Einheiten
bauen zu kénnen.

¢ Mithilfe von Gebaudekontrollmarkern wird gekennzeichnet,
welche Fabrik welchem Spieler gehért.

® Das Produktionslimit des aktiven Spielers entspricht dem
Einheitenlimit der Welt, auf der sich die Fabrik befindet.

» Hat der aktive Spieler mehr als eine Fabrik im aktiven Sternen-
system, ist das Produktionslimit die Summe der Einheitenlimits
aller befreundeten Welten im aktiven Sternensystem, auf
denen sich eine Fabrik befindet.

» Manche Karten gestatten den Bau von zwei Fabriken auf
einer Welt. In dem Fall ist das Produktionslimit das doppelte
Einheitenlimit der Welt.

Verwandte Themen: Produktionsbefehl, Gebdude, Einheitenlimit

FEINDLICH

Siehe ,Gebiete” auf S. 5.

FESTLINGEN

Eine Festung ist ein Gebaude, das man bauen kann, um die
Verteidungsstérke einer Welt zu erhéhen.

¢ Jede Festung hat einen Gesundheitswert, einen Kampfwert und
einen Moralwert (angegeben auf den Fraktionsbogen). Ist die
Festung an einem Kampf beteiligt, werden diese Werte wie die
einer Einheit verwendet.

¢ Mithilfe von Gebaudekontrollmarkern wird gekennzeichnet,
welche Festung welchem Spieler gehort.

¢ Eine Welt mit einer Festung kann nicht zum Ziel eines
Orbitalschlags werden.

® Bewegt der aktive Spieler eine oder mehrere Einheiten auf
eine Welt mit einer gegnerischen Festung, gilt das Gebiet als
umkampft und ein Kampf wird ausgefiihrt, auch wenn es keine
verteidigenden Einheiten gibt. Eine Festung kann eine Welt auch
allein verteidigen.

® Festungen sind keine Einheiten und kénnen nicht zum Ziel von
Effekten werden, die sich ausdriicklich auf Einheiten beziehen.

® Festungen kénnen nicht aufgerieben werden und sich nicht
zurlickziehen.

® Sobald der Angreifer den Kampf gewinnt, iibernimmt er die
Kontrolle {iber alle verbleibenden Gebaude auf der Welt, inkl.
aller Festungen.

Verwandte Themen: Kampf, Produktionsbefehl, Orbitalschlag,
Gebaude

GEBALIDE

Festungen, Stadte und Fabriken sind Gebaude. Beim Ausfiihren eines
Produktionsbefehls kann der aktive Spieler ein Gebaude bauen.

® Gebaude kénnen nur auf Welten gesetzt werden.

o Verfligt eine Welt bereits iber ein Gebaude, kann man kein
zweites darauf bauen, es sei denn, eine Fahigkeit erlaubt es
ausdrucklich.

® Nachdem der aktive Spieler ein Gebaude auf eine Welt gesetzt
hat, legt er einen seiner Gebaudekontrollmarker darunter.

® Gebaude sind keine Einheiten.

® Sobald der Angreifer einen Kampf gewinnt, Gibernimmt er die
Kontrolle Uber alle gegnerischen Gebaude auf der Welt.

Verwandte Themen: Festungen, Stadte, Kampf, Produktionsbefehl,
Fabriken

GEBIETE

Jedes Sternensystem ist in vier Gebiete unterteilt, die durch goldene
Rahmen voneinander abgegrenzt sind.

¢ Jedes Gebiet ist entweder eine Welt oder eine Leere. Eine Welt
erkennt man an einem Planetenbild mit Banner. Eine Leere
erkennt man an einem Weltraumbild ohne Banner.

® Jedes Gebiet hat einen der folgenden vier Zustande:




»

X

Befreundet: Ein Gebiet gilt als befreundet, wenn man selbst
mindestens 1 Einheit oder 1 Gebédude darin hat und kein
Gegner Einheiten oder Gebaude darin hat.

»

X

Feindlich: Ein Gebiet gilt als feindlich, wenn es mindestens

1 gegnerische Einheit oder 1 gegnerisches Gebdude enthdlt und

man selbst keine Einheiten oder Gebaude darin hat.

¥

Unkontrolliert: Ein Gebiet gilt als unkontrolliert, wenn es

keinerlei Einheiten oder Gebdude (egal von welcher Fraktion)

enthdlt. Es kann trotzdem Zielmarker enthalten.
» Umkdmpft: Ein Gebiet gilt als umkampft, wenn es Einheiten

und/oder Gebaude von zwei verschiedenen Fraktionen enthalt.
Ein Gebiet wird zu einem umkampften Gebiet, sobald Einheiten

in ein feindliches Gebiet bewegt oder gesetzt werden.

Verwandte Themen: Giiter, Umkampfte Gebiete, Einheitenlimit,
Ressourcen

GESUNDHEIT

Siehe ,Schaden und Gesundheit” auf S. 11.

GLEICHZEITIG EINTRETENDE EFFERTE

Falls mehrere Spieler Effekte haben, die gleichzeitig ausgefiihrt
werden mussten, fiihrt zuerst der Startspieler seine Effekte aus,
anschlieBend folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

® Im Kampf fiihrt der Angreifer immer als Erster seine Effekte aus,
dann der Verteidiger.

¢ Ein Effekt muss vollstandig ausgefiihrt sein, bevor ein anderer
Effekt ausgefiihrt werden kann.

GUTER

Manche Welten haben Giitersymbole auf ihren Bannern. Beim Aus-
flihren eines Herrschaftsbefehls erhédlt man von jeder befreundeten
Welt im aktiven Sternensystem alle Giiter, die auf deren Banner
abgebildet sind.

® Esfolgt eine Auflistung aller Giitersymbole sowie Angaben dazu,

wie sie ausgefiihrt werden.
,d-ié:?’ : Du erhdltst einen Werkzeugmarker aus dem Vorrat.

1 : Du erhéltst einen Depotmarker aus dem Vorrat.

o
"rg-“" : Du erhéltst einen Verstarkungsmarker aus dem Vorrat.
i
“=\=": Du erhaltst einen beliebigen Gutermarker.
® Ein Spieler kann nicht mehr als drei Glitermarker derselben
Art in seinem Spielbereich besitzen. Wiirde er durch einen
Spieleffekt einen vierten erhalten, erhélt er diesen nicht.

Verwandte Themen: Gebiete, Depotmarker, Herrschaftsbefehl,
Werkzeugmarker, Verstarkungsmarker

HERRSCHAFTSHEFEHL

Dieser Befehl wird benutzt, um Giiter von Welten zu erhalten
und die Fahigkeit des Fraktionsbogens zu nutzen. Um den Befehl
auszufiihren, flhrt der aktive Spieler die folgenden Schritte der
Reihe nach aus:

1. Giiter erhalten: Der aktive Spieler erhélt alle Giiter, die auf
den Bannern befreundeter Welten im aktiven Sternensystem
abgebildet sind.

» Wenn der aktive Spieler Giiter erhélt, nimmt er die passenden

Marker aus dem Vorrat und legt sie in seinen Spielbereich.
Erhélt er das Gut Wohlstand (dargestellt durch einen weif3en
Adler), darf er sich einen Giitermarker aussuchen.

2. Fraktionsfihigkeit ausfiithren: Der aktive Spieler darf die
Sonderfahigkeit auf der Vorderseite seines Fraktionsbogens
ausfiihren.

Verwandte Themen: Giiter

HAMPF

Ein Kampf zwischen zwei Fraktionen findet statt, wenn bei dem
Ausfiihren eines Effektes ein umkampftes Gebiet entstanden ist. Die
meisten Kdmpfe entstehen nach dem Ausfiihren eines Vormarsch-
befehls, wobei es auch Spieleffekte (z.B. Karten- und Fraktions-
fahigkeiten) gibt, die ein Gebiet zu einem umkampften Gebiet
machen kénnen.

¢ Im Kampf gilt der Spieler, der Einheiten in das umkampfte
Gebiet bewegt hat, als Angreifer. Der Spieler, der zuvor schon
Einheiten im umkampften Gebiet hatte, gilt als Verteidiger.

® Falls alle Einheiten und Festungen eines Spielers im Kampf
zerstort werden, fiihrt man den Rest der Kampfrunde noch aus
und geht dann direkt zum Abschluss Uber. Der Spieler, der noch
Einheiten im Gebiet hat, gewinnt den Kampf.

® Falls zu einem Zeitpunkt keiner der Spieler noch Einheiten oder
Gebéaude in dem Gebiet besitzt, endet der Kampf sofort, Schritt
3 wird libersprungen und es gibt weder Sieger, noch Verlierer.

® Falls der Verteidiger zu Beginn des Kampfes keine nicht
aufgeriebenen Einheiten oder Festungen im Gebiet besitzt,
uberspringen die Spieler die Kampfschritte Vorbereitung und
Ké&mpfe durchfiihren und gehen sofort zum Abschluss tiber. Der
Angreifer gewinnt den Kampf unabhéngig von der Moral.

¢ Das umkampfte Gebiet darf zu Beginn des Kampfes nicht mehr
als 5 angreifende Einheiten enthalten.

® Jeder Spieler kann im Kampf maximal 8 Wiirfel besitzen. Hat ein
Spieler dieses Limit erreicht, kann er nur dann zusatzliche Wiirfel
erhalten, falls er einen seiner Wiirfel verliert oder ausgibt.

Im Kampf werden folgende Schritte ausgefiihrt:

1. Vorbereitung: Die Vorbereitung besteht aus folgenden
Unterschritten:

a. Wiirfeln: Sowohl Angreifer als auch Verteidiger werfen
Wiirfel in Hohe des Gesamtkampfwerts ihrer nicht
aufgeriebenen Einheiten und Festungen im Kampf.

Nach dem Wiirfeln sortieren sie ihre Wiirfel nach Symbolen,
damit jeder die Ergebnisse auf einen Blick auswerten kann.

b. Kampfkarten ziehen: Jeder Spieler zieht 5 Kampfkarten von
seinem Kampfstapel.

c. Verstirkung anfordern: Zuerst entscheidet der Angreifer,
wie viele seiner Verstarkungsmarker er nutzen will. Dann
entscheidet der Verteidiger, wie viele seiner Verstarkungs-
marker er nutzen will (siehe ,Verstarkungsmarker” auf S. 13).

2. Kampfe durchfiihren: Es werden drei Kampfrunden ausgefiihrt.
Jede Runde besteht aus folgenden Unterschritten:

a. Kampfkarten wahlen: Angreifer und Verteidiger wéhlen |
gleichzeitig eine Kampfkarte von der Hand und legen sie
verdeckt vor sich.

b. Kampfkarten ausfiihren: Der Angreifer deckt seine Kampf-
karte auf und fiihrt sie aus. Dann deckt der Verteidiger seine
Kampfkarte auf und fiihrt sie aus.

c. Schaden zuweisen: Beide Spieler berechnen folgender-
mafen ihren Gesamtoffensivwert und Gesamtdefensivwert:

Offensivwert: Um den Offensivwert zu bestimmen, zahlt man
alle #-Symbole seiner Wiirfel, Kampfmarker und offenen
Kampfkarten, die man in dieser oder einer vorherigen
Kampfrunde ausgespielt hat, zusammen.

Defensivwert: Um den Defensivwert zu bestimmen, zahlt man

alle ¥-Symbole seiner Wiirfeln, Kampfmarker und offenen

Kampfkarten, die man in dieser oder einer vorherigen '
Kampfrunde ausgespielt hat, zusammen. |

Beginnend mit dem Angreifer erleiden beide beteiligten !
Spieler Schaden in Hohe der Differenz zwischen dem
gegnerischen Offensivwert und dem eigenen Defensivwert.

Nachdem beide Spieler Schaden erlitten haben, tiberpriift
man, ob nur noch ein Spieler Einheiten und/oder Festungen
im Gebiet hat. Falls ja, gewinnt er den Kampf und geht direkt
zum Schritt ,Gebaude einnehmen*® Gber.
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3. Abschluss: Zum Abschluss des Kampfes werden folgende
Unterschritte ausgefiihrt:

a. Gewinner ermitteln: Jeder Spieler berechnet seinen Moral-
wert, indem er die Anzahl der w-Symbole, die man durch
Wiirfel und offene Kampfkarten erzielt hat, zur Summe
der Moralwerte seiner Festungen und nicht aufgeriebenen
Einheiten im Kampf (angegeben auf dem Fraktionsbogen)
addiert.

Der Spieler mit dem héheren Moralwert gewinnt den Kampf.
Sein Gegner muss alle seine Einheiten aus dem Gebiet
zurlckziehen.

Falls die Moralwerte beider Spieler gleich sind, gewinnt der
Verteidiger und die angreifenden Einheiten miissen sich
zurlickziehen.

b. Gebdude einnehmen: Falls der Angreifer den Kampf
gewonnen hat, ibernimmt er die Kontrolle tber alle
Gebaude auf der Welt, indem er die Gebdudekontrollmarker
des Gegners durch seine eigenen ersetzt.

c. Aufriumen: Jeder Spieler legt seine benutzten
Verstarkungsmarker in den Vorrat zurtick und mischt seine
benutzten Kampfkarten zurtick in seinen Kampfstapel.

Nach diesem Unterschritt endet der Kampf.

Verwandte Themen: Kampfkarten ausfiihren, Kampfkarten und
Kampfaufwertungen, Kampfsymbole, Umkampfte Gebiete, Schaden
und Gesundheit, Riickzug, Aufgeriebene Einheiten, Gebdude,
Schaden erleiden

HAMPFKARTEN AUSFUHREN

Im Kampf zieht jeder Spieler 5 Karten von seinem Kampfstapel.
Im Laufe des Kampfes wird jeder Spieler bis zu 3 dieser Karten
ausfiihren.

® Jede Kampfkarte hat zwei Fahigkeitsfelder auf der unteren
Kartenhadlfte. Das Feld fiir allgemeine Fahigkeiten ist griin,
das fiir Einheitenfahigkeiten ist braun.

» Beim Ausfiihren einer Kampfkarte flihrt man zuerst alle
Fahigkeiten im allgemeinen Fahigkeitsfeld aus, dann alle
Fahigkeiten im Einheitenfahigkeitsfeld. Alle Fahigkeiten
werden in der aufgedruckten Reihenfolge (von oben nach
unten) ausgefiihrt.

P
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Das Ausfiihren einer Fahigkeit ist immer freiwillig, es sei denn,
sie verwendet das Verb , miissen®.

» Jeder Absatz ist eine separate Fahigkeit. Wenn man sich fiir
das Ausfiihren einer Fahigkeit entscheidet, muss man sie
komplett ausfiihren.

» Wenn eine Kampfkartenfahigkeit eine Wahl beinhaltet, trifft
der Besitzer der Kampfkarte alle Entscheidungen (sofern
nichts Gegenteiliges angegeben ist).

® Bei jeder Einheitenféhigkeit sind eine oder mehrere Einheiten
angegeben, die am Kampf teilnehmen miissen, um die Fahigkeit
auslésen zu kénnen.

» Von allen aufgefiihrten Einheiten muss man nur eine im
Kampf haben, um die Einheitenféhigkeit der Karte auslésen
zu kénnen.

» Damit eine Einheit die Anforderung einer Karte erftllt, darf sie
nicht aufgerieben sein. Aufgeriebene Einheiten konnen nicht
zum Erfiillen von Anforderungen verwendet werden.

»

¥

Oft wird der Name einer Einheit abgekiirzt, damit er auf die
Karte passt, z.B. wird die Hellebore-Fregatte nur ,Fregatte*
genannt.

R
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Die Anforderung einer Fahigkeit wird nach dem Ausfiihren
nicht nochmals Uberpriift. Beispiel: Wenn eine Fahigkeit bis
zum Ende des Kampfes anhilt, bleibt sie bestehen, auch wenn
die erforderlichen Einheiten zwischendurch zerstért werden.

P
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Wird man durch einen Effekt dazu gezwungen, eine offene
Kampfkarte abzulegen, kann man ihre Fahigkeiten nicht mehr
benutzen, auch wenn sie normalerweise bis zum Ende des
Kampfes oder der Kampfrunde anhalten wiirden.

® Ausgespielte Kampfkarten werden nicht am Ende der Kampfrun-
de abgelegt, sondern bleiben bis zum Ende des Kampfes im Spiel.

® Die meisten Kampfkarten haben ein oder mehrere Kampf-
symbole, die senkrecht entlang der linken Kartenseite verlaufen.
Diese Kampfsymbole werden beim Berechnen der Offensiv-,
Defensiv- und Moralwerte ihres Besitzers mitgezahlt.

» Kampfsymbole bleiben bis zum Ende des Kampfes bestehen,
es sei denn, die Karte wird abgelegt. Beispiel: Eine Karte,
die in der ersten Kampfrunde ausgespielt wird, steuert ihre
Symbole in allen drei Kampfrunden und beim Abschluss des
Kampfes bei.

P
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Falls man durch einen Effekt dazu gezwungen wird,
eine offene Kampfkarte abzulegen, kann man deren
Kampfsymbole nicht mehr benutzen.

%
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Fahigkeiten, die sich ausdriicklich auf Wiirfel beziehen oder
das Ausgeben eines Wiirfels verlangen, haben keinen Einfluss
auf die Kampfsymbole von Kampfkarten.

® Manche Kampfkartenfahigkeiten geben den Spielern Kampf-
marker. Im Kartentext wird dies durch ein Kampfsymbol in
einem Kreis (€ oder @®) dargestellt. Sobald man einen & oder
erhélt, nimmt man einen Kampfmarker aus dem Vorrat und
legt ihn mit der passenden Seite nach oben neben seine Wiirfel.
Die Symbole der Marker werden beim Berechnen von Offensiv-
und Defensivwert mitgezéhlt. Allerdings muss man am Ende
jeder Kampfrunde samtliche Kampfmarker in den Vorrat
zuriicklegen.

» Féahigkeiten, die sich ausdriicklich auf Wiirfel beziehen oder
das Ausgeben eines Wiirfels verlangen, haben keinen Einfluss
auf Kampfmarker.

® Bezieht sich eine Kampfkarte auf eine Einheit, muss diese
Einheit im umkampften Gebiet sein (sofern nichts Gegenteiliges
angegeben ist).

Verwandte Themen: Kampf, Kampfkarten und Kampfaufwertungen,

Kampfsymbole, Materialbeschrdnkung

HAMPFRARTEN LIND KAMPFALFWERTLNGEN

Jeder Spieler hat einen Kampfstapel, bestehend aus 10 Kampfkarten.
Im Kampf zieht jeder Spieler 5 Karten von seinem Kampfstapel und
benutzt sie, um Sonderféhigkeiten auszufiihren und Kampfsymbole
zu erhalten.

¢ Jeder Kampfstapel besteht aus 10 Kampfkarten. Zu Spielbeginn
enthélt er die 10 Kampfkarten, die ein Fraktionssymbol in der
oberen linken Ecke aufweisen.

® Sobald man eine Kampfaufwertung erwirbt, wéhlt man die zwei
Exemplare einer Karte im Kampfstapel und ersetzt sie durch die
beiden Exemplare der neu erworbenen Kampfaufwertung.

¢ Am Ende jedes Kampfes und nach dem Hinzufiligen neuer
Kampfaufwertungen muss der Kampfstapel neu gemischt
werden.

o Ein Spieler darf keine Kampfaufwertung erwerben, deren
Mindestkommandoebene lber seiner gegenwadrtigen
Kommandoebene liegt.

® Sobald man eine Karte aus dem Kampfstapel entfernt, legt man
sie auf den Aufwertungsstapel zuriick.

» Falls man eine entfernte Startkarte spater wieder in den
Kampfstapel aufnehmen will, kann man sie fiir 0 Ressourcen
erwerben.

® Symbole und Fahigkeiten von Kampfaufwertungen werden im
Kampf genauso ausgefiihrt, wie im Abschnitt ,Kampfkarten
ausfiihren® auf S. 7 erklart wird.

¢ Im (braunen) Einheitenféhigkeitsfeld einer Kampfkarte stehen
vor jeder Fahigkeit kursivgedruckte Anforderungen. Diese geben
eine oder mehrere Einheiten an. Um eine Einheitenfahigkeit
ausfiihren zu kénnen, muss man mindestens eine der genann-
ten Einheiten im Kampf haben und mindestens eine dieser
Einheiten darf nicht aufgerieben sein. Eine aufgeriebene Einheit
kann nicht zum Erfiillen von Anforderungen genutzt werden.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfkarten ausfiihren,
Kampfsymbole, Strategiebefehl




HAMPFSYMBOLE

Es gibt folgende drei Kampfsymbole: Offensive (), Defensive (@)
und Moral (). Diese Symbole tauchen auf Wiirfeln und Kampf-
karten auf. Offensiv- und Defensivsymbole gibt es zudem auch auf
Kampfmarkern. Man verwendet sie zum Berechnen der Offensiv-,
Defensiv- und Moralwerte im Kampf.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfkarten und Kampfaufwertungen,
Erhalten und Verlieren

HARTEN ABLEGEN

Manche Effekte verlangen das Ablegen einer Karte von der Hand
oder aus dem Spielbereich. Wenn das passiert, zeigt man die Karte
den anderen Spielern und mischt sie sofort in den zugehorigen
Stapel zuriick.

Verwandte Themen: Kampfkarten, Ereigniskarten

HOMMANDOEBENE

Die Kommandoebene eines Spielers entspricht der Anzahl der
Stadte, die er auf dem Spielplan kontrolliert. Hohere Kommando-
ebenen lassen ihn eine groRere Bandbreite an Einheiten bauen und
weitere Aufwertungen erwerben.

¢ Jede Einheit hat eine Mindestkommandoebene. Sie steht links
neben dem Bild der Einheit auf dem zugehdrigen Fraktionsbogen.

® Auch jede Aufwertung hat eine Mindestkommandoebene.
Sie steht oben links tiber den Ressourcenkosten der Karte.

¢ Ein Spieler kann keine Einheit bauen oder Aufwertung erwerben,
deren Mindestkommandoebene liber seiner gegenwartigen
Kommandoebene liegt.

® Bei Spielbeginn haben alle Spieler eine Kommandoebene von 0.

® Sinkt die Kommandoebene eines Spielers, bleiben alle bereits
gebauten Einheiten und erworbenen Aufwertungen im Spiel.

Verwandte Themen: Kampfkarten und Kampfaufwertungen, Stadte,
i Produktionsbefehl, Werkzeugmarker, Befehlsaufwertungen

KOSTEN

Jede Einheit, jedes Gebaude und jede Aufwertung hat Ressourcen-
kosten, die bezahlt werden missen, um die Einheit oder das
Gebdude zu bauen oder die Aufwertung zu erwerben.

® Die Kosten von Einheiten und Gebauden stehen auf den
Fraktionsbogen.

¢ Die Kosten von Aufwertungen stehen oben links auf der Karte,
neben dem griinen Zahnrad.

® Manche Einheiten kosten zusatzlich einen Werkzeugmarker.
Diese Zusatzkosten werden durch ein Werkzeugsymbol unter
den Ressourcenkosten der Einheit (auf dem Fraktionsbogen)
dargestellt.

® Manche Einheiten und Aufwertungen haben zusatzlich zu
ihren Kosten eine Mindestkommandoebene. Selbst wenn man
gentiigend Ressourcen fiir den Bau einer Einheit oder den Erwerb
einer Aufwertung hat, kann die Mindestkommandoebene den
Bau oder den Erwerb verhindern.

Verwandte Themen: Depotmarker, Kommandoebene, Produktions-
befehl, Werkzeugmarker, Ausgeben, Strategiebefehl

KOSTENLOSE EINHEITEN

Manche Fahigkeiten lassen die Spieler kostenlose Einheiten in
Gebiete setzen.

® Kostenlose Einheiten kommen aus dem Vorrat eines Spielers.
Er muss jedoch keine Ressourcen oder Werkzeugmarker
ausgeben, um sie zu bauen.

® Beim Setzen einer kostenlosen Einheit muss die Mindestkom-
mandoebene der Einheit nicht beachtet werden.

ZHANDBUCH

¢ Falls man beim Setzen einer kostenlosen Einheit keine
entsprechende Figur mehr im Vorrat hat, kann man sie nicht
setzen.

¢ Die Fahigkeit, die das Setzen der kostenlosen Einheit erlaubt,
beschreibt auch, wohin die Einheit gesetzt werden kann.

® Ersetzt die Fahigkeit eine Einheit durch eine andere kostenlose
Einheit, setzt man die neue Einheit in nicht aufgeriebenem
Zustand, selbst wenn die ersetzte Einheit aufgerieben war.

Verwandte Themen: Einheiten

LEERE

Eine Leere ist ein Gebiet, in dem kein Planet, sondern Weltraum
abgebildet ist.

¢ Jede Leere hat ein Einheitenlimit von 3.

® Bodentruppen kénnen sich nicht in der Leere aufhalten, aber sie
kénnen sich durch sie hindurchbewegen.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Gebiete, Einheitenlimit,
Bewegung von Bodentruppen, Bewegung von Schiffen

MATERIALBESCHRANHLING

Bis auf die Kampfmarker ist alles Spielmaterial auf den Inhalt

dieser Spielschachtel beschréankt. Falls ein Spieler mehr Material als
vorhanden brduchte, kann er es nicht verwenden. Einzige Ausnahme
sind die Kampfmarker - sie sind in unbegrenzter Zahl verwendbar.

® Falls man einen Gebaudekontrollmarker brauchte, aber keinen
mehr hat, kann man keine weiteren Gebaude bauen.

» Falls man das Gebaude nicht bauen, sondern im Zuge eines
Kampfes erobern wiirde, wird es zerstort, sobald man
feststellt, dass man keine Gebaudekontrollmarker mehr hat.

® Jeder Spieler kann maximal acht Wiirfel in einem Kampf haben.
Falls ein Spieler zu Beginn des Kampfes mehr als acht Wiirfel
werfen diirfte, wirft er trotzdem nur acht.

» Falls ein Spieler durch eine Fahigkeit einen neunten Wiirfel
erhalten wiirde, wird dieser Teil des Effektes ignoriert.

¢ Sind alle Kampfmarker aufgebraucht, kann man einen geeig-
neten Ersatz verwenden, um sie bis zum Ende der Kampfrunde
darzustellen.

Verwandte Themen: Erhalten und Verlieren

MORAL

Im Kampf kénnen Einheiten, Wiirfel und Kampfkarten zum
Moralwert (w) eines Spielers beitragen.

® Sobald der Gewinner eines Kampfes ermittelt werden muss,
gewinnt der Spieler mit dem héchsten Moralwert.

» Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger.

¢ Jede Einheit und jede Festung hat einen Moralwert, der auf dem
Fraktionsbogen ihres Besitzers vermerkt ist.

Aufgeriebene Einheiten steuern ihre Moral nicht zur Gesamt-
moral ihres Besitzers bei.

Verwandte Themen: Kampf, Kampfsymbole

NACHBARSCHAFT

Jedes Gebiet und jede Sternensystem-Tafel ist mit eéinem goldenen
Rahmen versehen. Dieser Rahmen legt die Grenzen des Gebiets
oder Sternensystems fest und bestimmt auch, welche Gebiete und
Sternensysteme in dessen Nachbarschaft liegen:

® Zwei Sternensysteme sind benachbart, wenn sie sich einen
goldenen Rahmen teilen.

e Zwei Gebiete sind benachbart, wenn sie sich einen goldenen
Rahmen teilen.

® Sternensysteme, die sich nur die Ecke eines Rahmens teilen,
sind nicht benachbart.
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Gebiete, die nur Gber ein Befehlsmarkerfeld oder die Ecke
eines Rahmens miteinander verbunden sind, gelten nicht als
benachbart.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Gebiete, Sternensystem,
Warpstiirme

ORBITALSCHLAG

Falls der aktive Spieler im Laufe eines Vormarschbefehls keinen
Kampf ausgefiihrt hat, darf er stattdessen einen Orbitalschlag
durchfihren.

Ein Orbitalschlag ist ein Angriff, der von Schiffen in einer Leere
auf eine feindliche Welt durchgefiihrt wird.

» Beide Gebiete (Leere und Welt) miissen im aktiven
Sternensystem liegen.

» Leere und Welt miissen benachbart sein.

» Auf eine Welt mit einer Festung kann kein Orbitalschlag
durchgefiihrt werden.

» Aufgeriebene Schiffe kénnen nicht an einem Orbitalschlag
teilnehmen.

Um einen Orbitalschlag durchzufiihren, wirft der aktive
Spieler Wiirfel in Hohe der Summe der Kampfwerte aller
teilnehmenden Schiffe.

» Die gegnerischen Einheiten auf der Zielwelt erleiden Schaden
in Hohe der gewtirfelten [#].

» Einheiten, die bei einem Orbitalschlag Schaden erleiden, aber
nicht zerstort werden, werden nicht aufgerieben.

Beim Durchfiihren eines Orbitalschlags darf man maximal
8 Wiirfel werfen. Weitere Wiirfel darf man nicht erhalten oder
werfen.

Jede Fraktion hat zwei Befehlsaufwertungen, die sich auf Orbital-
schlage beziehen. Vor dem Wiirfeln muss man entscheiden, ob
man eine solche Karte benutzen will.

» Man kann auch mehrere Befehlsaufwertungen wéhrend eines
Orbitalschlags nutzen.

» Jede Befehlsaufwertung kann nur ein Mal pro Spielrunde
benutzt werden.

Jede Fraktion hat eine Befehlsaufwertung, die Orbitalschldage auf
Welten mit Festungen erlaubt. Wird eine solche Karte benutzt,
erleidet die Festung Schaden wie eine Einheit.

Verlangt eine Fahigkeit, dass wahrend eines Orbitalschlags
Wiirfel ausgegeben werden, missen die Wiirfel vor dem
Erleiden des Schadens ausgegeben werden.

Verwandte Themen: Vormarschbefehl, Kampf, Befehlsaufwertungen

ORGANISATIONSPHASE

Die Organisationsphase ist die letzte Phase der Spielrunde. Man
flihrt folgende Schritte der Reihe nach aus:
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Zielmarker einsammeln: Alle Spieler sammeln gleichzeitig
alle Zielmarker ihrer Fraktion ein, die auf befreundeten Welten
liegen.

Ressourcen fordern: Alle Spieler drehen gleichzeitig ihre
Ressourcenrader um die Summe der Ressourcenwerte ihrer
befreundeten Welten weiter.

» Man kann nicht mehr als 14 Ressourcen haben. Uberschiissige
Ressourcen verfallen.

Aufgeriebene Einheiten neu formieren: Alle Spieler formieren
gleichzeitig ihre aufgeriebenen Einheiten neu, indem sie die
gekippten Figuren wieder aufstellen.

Ereignisse und Warpstiirme: Beginnend mit dem Startspieler
und dann weiter im Uhrzeigersinn fiihrt jeder Spieler folgende
Unterschritte aus:

a. Der aktive Spieler zieht so viele Ereigniskarten von seinem
Stapel, wie Befehlsmarker darauf liegen. Er wéhlt eine der
gezogenen Karten, die ausgefihrt werden soll, und legt die

anderen ab. Die Befehlsmarker legt er in seinen Spielbereich
zurlick.

b. Der aktive Spieler wahlt einen Warpsturm auf dem Spielplan
und bewegt ihn in eine der beiden Richtungen, die vom
Warpsturm-Bewegungssymbol der gewdhlten Ereigniskarte
vorgegeben werden.

Hat der aktive Spieler keine Ereigniskarten gezogen, deckt
er die oberste Karte seines Ereignisstapels auf und benutzt
ihr Warpsturm-Bewegungssymbol, um einen Warpsturm
zu bewegen. Die Fahigkeit der aufgedeckten Karte darf er
nicht ausfiihren. AnschlieBend mischt er die Karte in seinen
Ereignisstapel zuriick.

c. Falls der aktive Spieler mindestens 1 Ereigniskarte gezogen
hat, flihrt er die Fahigkeit der gewéhlten Karte aus. Dann
mischt er alle Ereigniskarten in seinen Stapel zurtick (mit
Ausnahme von ,Plan“-Ereignissen, die im Spiel bleiben).

Ende der Runde: Der Startspieler reicht den Startspielermarker
nach links weiter. Dann riickt er den Rundenmarker um ein Feld
auf der Rundenleiste vor.

» Wiirde der Rundenmarker tiber die 8 hinausrlicken, endet das
Spiel und der Spieler mit den meisten Zielmarkern gewinnt.

Verwandte Themen: Ereigniskarten, Zielmarker, Einsatzphase,
Aufgeriebene Einheiten, Strategiebefehl, Warpstirme, Sieg und
Niederlage

PLANUNGSPHASE

In der Planungsphase legen die Spieler der Reihe nach ihre Befehls-
marker auf den Spielplan.

Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn
legt jeder Spieler einen verdeckten Befehlsmarker seiner Wahl auf
das Befehlsmarkerfeld eines Sternensystems. Dies wird so lange
fortgefiihrt, bis jeder Spieler 4 Marker gelegt hat.

[

Befehlsmarker miissen entweder auf ein Sternensystem gelegt
werden, in dem man mindestens eine Einheit oder ein Gebaude
hat, oder auf ein Sternensystem, das benachbart zu einem liegt,
in dem man mindestens eine Einheit oder ein Gebaude hat.

Jeder Spieler muss im Zuge der Planungsphase vier Befehls-
marker legen. Man darf nicht mehr oder weniger als vier Marker
legen.

Enthélt ein Sternensystem bereits einen oder mehrere
Befehlsmarker, legt der aktive Spieler seinen Befehlsmarker auf
den oder die bereits vorhandenen Marker und bildet so einen
Befehlsstapel.

In der folgenden Einsatzphase werden alle Befehlsmarker
ausgefiihrt, die im Zuge der Planungsphase gelegt worden sind.

Verwandte Themen: Startspieler, Einsatzphase, Befehlsmarker,
Stapel

PLAN-EREIGNISKARTEN

Siehe ,Ereigniskarten® auf S. 4.

PRODUKTIONSBEFEHL

Dieser Befehl wird benutzt, um neue Einheiten und Gebaude zu
bauen. Um ihn auszufihren, fiihrt man folgende Schritte der Reihe
nach aus:
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Einheiten bauen: Falls der aktive Spieler eine Fabrik im

aktiven Sternensystem hat, darf er Einheiten bauen und sie in
beliebige befreundete oder unkontrollierte Gebiete des aktiven
Sternensystems setzen.

» Mit jedem ausgefiihrten Produktionsbefehl darf man maximal
so viele Einheiten bauen, wie das Produktionslimit des aktiven
Sternensystems erlaubt. Das Produktionslimit ist die Summe
der Einheitenlimits aller befreundeten Welten im aktiven
Sternensystem, die tiber eine Fabrik verfligen.




2. Gebaude bauen: Der aktive Spieler darf ein Gebaude bauen und
es auf eine befreundete Welt im aktiven Sternensystem setzen.

» Pro Produktionsbefehl darf maximal 1 Gebaude gebaut
werden.

» Jede Welt kann maximal 1 Gebaude enthalten, es sei denn,
eine Karten- oder Fraktionsfahigkeit besagt Gegenteiliges.

Es gibt folgende Ausnahmen und Anmerkungen:

® Baut ein Spieler eine Einheit oder ein Gebdude aufgrund einer
Karten- oder Fraktionsfahigkeit, so ist keine Fabrik dafiir nétig.

® Um eine Einheit oder ein Gebdude bauen zu kénnen, muss
der aktive Spieler die Ressourcenkosten der Einheit bzw. des
Gebdudes bezahlen. Manche Einheiten kosten zusatzlich einen
Werkzeugmarker.

® Man kann nicht mehr Einheiten und Geb&ude bauen, als Figuren
im Spiel vorhanden sind. Wenn alle Figuren eines Einheiten-
oder Gebaudetyps bereits auf dem Spielplan sind, kann man
kein weiteres Exemplar davon bauen.

| ® Gebaute Einheiten kdnnen auf beliebige befreundete oder
unkontrollierte Gebiete des aktiven Sternensystems gesetzt
werden. Die Gebiete miissen nicht unbedingt eine Fabrik
enthalten.

» Schiffe mussen in eine Leere gesetzt werden. Bodentruppen
und Gebaude missen auf eine Welt gesetzt werden.

® Beim Bauen von Einheiten darf man das Einheitenlimit eines
Gebiets tberschreiten. Nach Ausfiihrung des Befehls muss man
jedoch so viele Einheiten wahlen und zerstéren, bis man das
Einheitenlimit wieder einhalt.

¢ Ein Spieler kann keine Einheit bauen, deren Mindestkommando-
ebene Uber seiner gegenwartigen Kommandoebene liegt.

® Sobald man aufgrund einer Karten- oder Fraktionsféahigkeit eine
kostenlose Einheit oder ein kostenloses Gebéaude setzt, muss
man keine Ressourcen oder Werkzeugmarker ausgeben und
man ignoriert die Mindestkommandoebene.

Verwandte Themen: Materialbeschrankung, Kommandoebene,
Kosten, Fabriken, Kostenlose Einheiten, Werkzeugmarker,
' Befehlsmarker, Einheiten und Gebaude bauen, Gebdude, Einheiten

RAHMEN

Siehe ,,Nachbarschaft® auf S. 8.

RESSOURCEN LIND RESSOURCENRADER

Im Laufe des Spiels férdert man Ressourcen und gibt sie wieder
aus, um Einheiten und Gebdude zu bauen und Aufwertungen
zu erwerben. Wie viele Ressourcen man hat, wird mithilfe eines
Ressourcenrades festgehalten.

¢ In der Organisationsphase dreht jeder Spieler sein Ressourcen-
rad um die Summe der Ressourcenwerte aller befreundeten
Welten weiter. Nicht ausgegebene Ressourcen bleiben von
Runde zu Runde bestehen. Sie gehen nicht verloren und
verfallen auch nicht.

® Sobald man Einheiten oder Gebdude baut oder Aufwertungen
erwirbt, stellt man sein Ressourcenrad um die Ressourcenkosten
des gebauten oder erworbenen Objekts (Einheit, Gebdude oder
Aufwertung) zurilck.

» Man kann beim Bau einer Einheit oder eines Gebdudes einen
Depotmarker ausgeben, um die Ressourcenkosten um 2 zu
verringern.

® Jeder Spieler kann maximal 14 Ressourcen gleichzeitig haben.

® Bei Spielbeginn hat man so viele Ressourcen, wie auf dem
Fraktionsbogen unter ,Startstreitkrafte angegeben sind.

Verwandte Themen: Depotmarker, Kampfkarten und Kampfauf-
wertungen, Produktionsbefehl, Befehlsaufwertungen

ROUTE

Siehe ,Bewegung von Bodentruppen® auf S. 3.

RIICKZUG

Wenn ein Spieler einen Kampf verliert, muss er alle seine Einheiten
aus dem umkampften Gebiet zurlickziehen.

Es gelten unterschiedliche Riickzugsregeln fiir Angreifer und
Verteidiger. Im Folgenden werden sowohl die aligemeinen als auch
die speziellen Rickzugsregeln fiir Angreifer und Verteidiger erklart.

[
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Allgemein: Es folgt eine Auflistung der allgemeinen Riickzugs-
regeln, die sowohl fiir den Angreifer als auch fiir den Verteidiger
gelten.

» Bodentruppen miissen sich entlang einer giiltigen Route
zurlickziehen.

» Nach dem Rickzug wird die Einheit aufgerieben.

» Alle am Rickzug beteiligten Einheiten miissen sich in
dasselbe Gebiet bewegen.

» Das Riickzugsgebiet muss nicht benachbart zum umkampften
Gebiet liegen.

» Beim Riickzug kann das Einheitenlimit eines Gebiets liber-
schritten werden. Nach Ausfiihrung des Riickzugs muss
man so viele Einheiten wéahlen und zerstéren, bis man das
Einheitenlimit wieder einhdlt. Es kann passieren, dass man
zum Riickzug in ein Gebiet gezwungen wird, in dem man
anschlieBend Einheiten zerstéren muss.

X

Bodentruppen missen sich auf eine Welt zurtickziehen,
Schiffe in eine Leere.

» Gibt es kein Gebiet, in das sich eine Einheit zurtickziehen
kénnte, wird sie zerstort.

» Manche Spieleffekte erlauben, dass sich eine Einheit wahrend
einer Kampfrunde zuriickzieht. Fiir diesen Riickzug gelten die
normalen Riickzugsregeln (abhédngig davon, ob es sich um
eine angreifende oder eine verteidigende Einheit handelt).

Einheiten, die sich in diesem Schritt zurlickziehen, erleiden
keinen Schaden. Zieht ein Spieler alle seine Einheiten

in diesem Schritt zurtick, wird der Schritt ,Schaden
zuweisen® trotzdem ausgefiihrt. Allerdings erleiden die
zurlickgezogenen Einheiten keinen Schaden.

» Jeder Riickzug (egal ob im Schritt ,Gewinner ermitteln“ oder
im Unterschritt ,Kampfrunden* ) wird als separater Riickzug
behandelt. Demnach ist es méglich, dass sich Einheiten aus
demselben Kampf in unterschiedliche Gebiete zurilickziehen -
ein Gebiet pro Riickzug -, falls mehrere Riickziige stattfinden.

Angreifer: Fiir den Angreifer gelten folgende spezielle
Rickzugsregeln:

¥

Falls mindestens eine Einheit mit einen Vormarschbefehl in
das umkampfte Gebiet bewegt worden sind, miissen sich die
Einheiten in ein Gebiet zurlickziehen, aus dem mindestens
eine Einheit gekommen ist, die den Kampf initiiert hat.

» Wurden alle Einheiten durch einen anderen Effekt als den
Vormarschbefehl ins umkdmpfte Gebiet gesetzt, kdnnen sie
sich nicht zurtickziehen und werden zerstort.

Verteidiger: Fir den Verteidiger gelten folgende spezielle
Rickzugsregeln:

M

Einheiten, die sich zurlickziehen, miissen sich in ein befreun-
detes Gebiet bewegen. Gibt es kein befreundetes Gebiet,

in das sie sich bewegen kénnen, missen sie sich in ein
unkontrolliertes Gebiet bewegen.

» Das Riickzugsgebiet muss entweder im aktiven Sternen-
system liegen oder in einem Sternensystem, das benachbart
zum aktiven ist.

¥

Falls angreifende Einheiten aus einem benachbarten Ster-
nensystem gekommen sind, kénnen sich die Einheiten des
Verteidigers nicht in dieses Sternensystem zuriickziehen.

4

Verteidigende Einheiten kénnen sich nicht in ein Gebiet
zurlickziehen, aus dem angreifende Einheiten gekommen
sind.

Verwandte Themen: Kampf, Bewegung von Bodentruppen,
Bewegung von Schiffen, Aufgerieben und neu formiert werden
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SCHADEN ERLEIDEN

SPIELALFBAL

Siehe ,Schaden und Gesundheit® auf S. 11.

SCHADEN LIND GESUNDHEIT

Bei Kdmpfen und Orbitalschldgen weisen die Spieler ihren Einheiten
und Festungen Schaden zu. Erleidet eine Einheit oder Festung
Schaden in Héhe ihres Gesundheitswerts, wird sie zerstort.

¢ Die Gesundheitswerte von Einheiten und Festungen stehen auf
den Fraktionsbogen ihrer Spieler.

® Sobald man Schaden zuweisen muss, wahlt man eine eigene
Festung oder nicht aufgeriebene Einheit im Kampf, die den
Schaden erleiden soll.

» Einer aufgeriebenen Einheit darf man nur dann Schaden
zuweisen, wenn man ausschlieBlich aufgeriebene Einheiten
und keine Festungen im Kampf hat.

® Falls der erlittene Schaden den Gesundheitswert der gewahlten
Einheit oder Festung erreicht oder libersteigt, wird sie zerstort
und vom Spielplan entfernt.

» Uberschl’jssigen Schaden (d.h. Schaden, der tber die
Gesundheit der gewdhlten Einheit oder Festung hinausgeht),
muss man einer anderen Einheit oder Festung zuweisen.

» Dieser Vorgang wird so lange fortgesetzt, bis kein Schaden
oder keine Einheiten und Festungen mehr Ubrig sind.

® Erleidet eine Einheit Schaden, ohne zerstoért zu werden, wird sie
aufgerieben.

» Ist die Einheit bereits aufgerieben, gibt es keine Auswirkungen.

» Der Schaden, den eine Einheit oder Festung erleidet, halt
nur bis zum Ende der Kampfrunde an. Er wird nicht auf
kommende Kampfrunden oder Kdmpfe tlibertragen.

® Erleidet eine Festung Schaden, ohne zerstért zu werden, wird sie
nicht aufgerieben; der Schaden wird ignoriert.

¢ Wenn Einheiten bei einem Orbitalschlag Schaden erleiden,
aber nicht zerstort werden, werden sie nicht aufgerieben; der
Schaden wird ignoriert.

Verwandte Themen: Festungen, Kampf, Zerstéren, Orbitalschlag,
Aufgerieben und neu formiert werden, Einheiten

SIEG LIND NIEDERLAGE

Sobald ein Spieler mindestens so viele seiner Zielmarker gesammelt
hat, wie Spieler an der Partie teilnehmen, endet das Spiel und er
gewinnt.

® Falls mehrere Spieler gleichzeitig die Siegbedingung erfiillen,
gewinnt der Spieler mit den meisten Zielmarkern. Bei Gleich-
stand gewinnt der beteiligte Spieler mit den meisten befreun-
deten Welten. Herrscht auch dabei Gleichstand, gewinnt der
Spieler mit den meisten Einheiten auf dem Spielplan. Bei erneu-
tem Gleichstand teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.

® Im ersten Schritt der Organisationsphase sammeln alle Spieler
gleichzeitig die Zielmarker ein, die zu ihrer Fraktion gehéren und
auf befreundeten Welten liegen.

» Die Zielmarker anderer Fraktionen kann man nicht einsammeln.

® Falls ein Spieler zu Beginn der Einsatzphase keine befreundeten
Welten mehr besitzt, scheidet er aus dem Spiel aus. Seine
Schiffe werden zerstort, er nimmt nicht mehr am Spiel teil und
kann nicht mehr gewinnen.

» Sind alle Spieler bis auf einen ausgeschieden, gewinnt dieser
das Spiel, unabhangig von der Anzahl seiner gesammelten
Zielmarker.

® Gibt es am Ende der achten Spielrunde immer noch keinen
Sieger, endet das Spiel und der Spieler mit den meisten gesam-
melten Zielmarkern gewinnt. Bei Gleichstand gelten die oben
genannten Regeln.

Verwandte Themen: Gebiete, Zielmarker, Aus dem Spiel ausschei-
den, Organisationsphase

Bevor man mit Verbotene Welten beginnen kann, miissen folgende
Aufbauschritte ausgefiihrt werden:

1. Fraktionen wahlen: Jeder Spieler wahlt eine Fraktion und nimmt
sich das zugehorige Spielmaterial (Fraktionsbogen, Marker,
Ereigniskarte, Aufwertungskarten, Kampfkarten und Einheiten).

2. Startmaterial heraussuchen: Jeder Spieler sucht alles
Spielmaterial heraus, das auf der Riickseite seines Fraktions-
bogens unter ,Startstreitkrafte” aufgefuhrt ist.

Dann dreht er seinen Fraktionsbogen auf die Vorderseite und legt
alles herausgesuchte Spielmaterial darauf. Zuletzt nimmt er sich
ein Ressourcenrad und stellt es auf den Wert 6 ein - dieser Wert
steht auch unter ,Startstreitkrafte auf seinem Fraktionsbogen.

3. Startspieler bestimmen: Jeder Spieler legt einen seiner Gebau-
dekontrollmarker in den Deckel der Spielschachtel. Dann wird
gemischt und 1 zufalliger Marker gezogen. Der zugehorige
Spieler erhélt den Startspielermarker.

4. Spielplan zusammenstellen: Der Spielplan wird in folgenden
Unterschritten aufgebaut.

a. Sternensystem-Tafeln verteilen: Jeder Spieler nimmt sich
die Tafel mit seinem Fraktionssymbol. Dann sammelt der
Startspieler alle Tafeln ohne Fraktionssymbole ein, mischt sie
unter dem Tisch und teilt zwei an jeden Spieler aus.

b. Zielmarker verteilen: Jeder Spieler gibt zwei seiner Ziel-
marker an jeden anderen Spieler und legt alle Gbrigen
Marker in die Spielschachtel zurtick.

c. Spielplan aufbauen: Beginnend mit dem Startspieler und
dann weiter im Uhrzeigersinn legt jeder Spieler folgender-
maBen eine Sternensystem-Tafel und Spielmaterial auf den
Spieltisch:

i.  Sternensystem-Tafel legen: Der Spieler wéahlt eine seiner
Sternensystem-Tafeln und legt sie benachbart zu
mindestens einer anderen Sternensystem-Tafel. Er darf
die Tafel nicht so legen, dass sie die maximale Spielplan-
grofe liberschreiten wiirde (siehe S. 16 der Spielregel).

ii. Einheiten und Gebdude setzen: Der Spieler darf einen
beliebigen Teil seiner Startstreitkrafte (die er in Schritt
2 herausgesucht hat) auf die gerade gelegte Tafel setzen.
Dabei darf er die Einheitenlimits der Gebiete nicht
uberschreiten.

® Giltermarker, die man als Teil seiner Startstreitkréafte
erhalt, werden nicht auf ein Sternensystem gelegt.
Man behalt sie auf seinem Fraktionsbogen, bis man sie
im Laufe des Spiels benutzt.

® Sobald man seine dritte Sternensystem-Tafel gelegt
hat, muss man alle seine librigen Starteinheiten und
-gebdude darauf setzen.

ili. Zielmarker legen: Der Spieler muss auf jedes Zielmarker-
feld der gerade gelegten Tafel einen seiner gegneri-
schen Zielmarker legen. Dabei gelten folgende
Einschrankungen:

® Man darf nicht zwei Marker derselben Fraktion auf
eine Sternensystem-Tafel legen.

® Man darf den Zielmarker einer Fraktion nur dann
legen, wenn es keine andere Fraktion gibt, von der
man noch mehr Zielmarker hat.

¢ Hat man alle in Unterschritt b) erhaltenen Marker
platziert, legt man keine weiteren Zielmarker.

Dieser Vorgang wird so lange wiederholt, bis jeder Spieler
alle seine Sternensystem-Tafeln und alles Spielmaterial aus
dem Feld ,Startstreitkrafte” seines Fraktionsbogens platziert
hat.

d. Warpstiirme legen: Beginnend mit dem Spieler, der das
letzte Sternensystem gelegt hat, und dann weiter gegen
den Uhrzeigersinn legt jeder Spieler einen Warpsturm
auf eine beliebigen Tafelkante. Auch die Aulenkanten des
Spielplans diirfen dabei gewahlt werden.




5.

Ereignis-, Kampf- und Aufwertungsstapel bilden: Jeder Spieler
mischt seine Ereigniskarten und legt sie als verdeckten Stapel in
seinen Spielbereich.

Dann sucht jeder Spieler die 10 Kampfkarten heraus, die oben
links mit einem Fraktionssymbol markiert sind, und mischt sie
zu seinem Kampfstapel zusammen.

Zuletzt bildet jeder Spieler zwei Aufwertungsstapel, jeweils
bestehend aus den Befehlsaufwertungskarten seiner Fraktion
und seinen lbrigen Kampfkarten. Diese Stapel werden nicht
gemischt. Man legt sie offen neben seinen Fraktionsbogen und
achtet darauf, dass sie nicht mit dem Kampfstapel vermischt
werden.

Rundenleiste vorbereiten: Die Rundenleiste wird neben den
Spielplan gelegt; der Rundenmarker wird auf das Feld mit der 1
gelegt.

Vorrat bilden: Verstarkungsmarker, Depotmarker und Werkzeug-
marker sowie Wiirfel und Plastikgebdaude werden sortiert und

in einen Vorrat neben dem Spielplan in Reichweite aller Spieler
gelegt.

Nach Abschluss des Spielaufbaus beginnt man mit der ersten
Planungsphase.

Verwandte Themen: Zielmarker, Sternensysteme, Einheiten,
Warpstiirme

STADTE

Eine Stadt ist ein Gebaude, das man bauen oder erobern kann, um
seine Kommandoebene zu erhéhen.

Jede Stadt auf dem Spielplan erhéht die Kommandoebene ihres
Besitzers um 1. Dies ermdglicht den Bau oder Erwerb héher-
rangiger Einheiten und Aufwertungen.

Mithilfe von Gebdudekontrollmarkern wird gekennzeichnet,
welche Stadt welchem Spieler gehort.

Verwandte Themen: Kommandoebene, Produktionsbefehl, Gebaude

' STAPEL

Verdeckte Befehlsmarker, die auf dem Befehlsmarkerfeld eines
Sternensystems liegen, bilden einen Befehlsstapel. Ein solcher
Stapel kann einen, aber auch mehrere aufeinanderliegende Marker
enthalten.

Nur der oberste Befehlsmarker eines Befehlsstapels kann vom
aktiven Spieler aufgedeckt und ausgefiihrt werden.

Man darf sich jederzeit die Vorderseite eines eigenen Befehls-
markers ansehen, der oben auf einem Befehlsstapel liegt.

Befehlsmarker, die unter anderen Befehlsmarkern in einem
Stapel liegen, kdnnen nicht angesehen oder ausgefiihrt werden.

Sobald man in der Planungsphase einen Befehlsmarker platziert,
legt man ihn entweder auf einen bestehenden Befehlsstapel
oder man beginnt einen neuen Stapel in einem Sternensystem,
das noch keine Befehlsmarker enthalt.

Ein Befehlsmarker wird nach seiner Ausfiihrung vom Befehls-
stapel entfernt und entweder in den Spielbereich seines
Besitzers oder auf dessen Ereignisstapel gelegt.

Es kdnnen beliebig viele Befehlsmarker auf einem Befehlsstapel
liegen.

Verwandte Themen: Planungsphase, Einsatzphase, Befehlsmarker

STARTSPIELER

Startspieler ist der Spieler, der den Startspielermarker besitzt.

Verwandte Themen: Organisationsphase, Spielaufbau

In jeder Phase wird der Startspieler als Erster zum aktiven
Spieler, d.h. er legt den ersten Befehlsmarker, fiihrt den ersten
Befehl und die erste Ereigniskarte aus.

Am Ende jeder Spielrunde reicht der Startspieler den
Startspielermarker nach links weiter.

STERNENSYSTEME

Ein Sternensystem ist eine einzelne Tafel, bestehend aus vier
Gebieten, die von goldenen Rahmen begrenzt sind.

In der Mitte jeder Sternensystem-Tafel liegt ein sechseckiges
Befehlsmarkerfeld, auf das die Spieler ihre Befehlsmarker legen.

Manche Sternensystem-Tafeln haben ein aufgedrucktes
Fraktionssymbol in ihrem Befehlsmarkerfeld. Dies zeigt an,
welche Fraktion die Tafel beim Spielaufbau platziert. Wahrend
des Spiels hat das Symbol keinen Effekt; jede Fraktion kann ihre
Befehlsmarker darauf legen.

AuBerdem hat jedes Sternensystem einen Identifikationscode
(bestehend aus Zahlen und Buchstaben) in einer Ecke. Er wird
nur benutzt, um die Tafeln zu unterscheiden, und hat keinen
Spieleffekt.

Verwandte Themen: Gebiete, Nachbarschaft, Stapel, Befehlsmarker,
Spielaufbau

STRATEGIEBEFEHL

Dieser Befehl wird benutzt, um neue Aufwertungen zu erwerben
und in der Organisationsphase zusatzliche Ereignisse zu ziehen.
Man fihrt ihn in folgenden Schritten aus:

1.

Aufwertung erwerben: Der aktive Spieler darf maximal eine
Kampfaufwertung und maximal eine Befehlsaufwertung aus
seinen Aufwertungsstapeln erwerben.

» Der aktive Spieler darf nur dann Aufwertungen erwerben,
wenn er mindestens eine Einheit oder ein Gebaude im aktiven
Sternensystem hat.

Befehlsmarker auf Ereignisstapel legen: Der aktive Spieler
nimmt den Befehlsmarker vom Spielplan und legt ihn

auf seinen Ereignisstapel. Dadurch kann er spater, in der
Organisationsphase, eine Ereigniskarte ziehen.

Verwandte Themen: Ereigniskarten, Kampfkarten und Kampf-
aufwertungen, Befehlsaufwertungen, Organisationsphase

TAKTIK—EREIGNISHARTEN

Siehe ,Ereigniskarten” auf S. 4.

UMKAMPFTE GEBIETE

Ein umkampftes Gebiet ist ein Gebiet, das Einheiten und/oder
Gebaude von zwei verschiedenen Fraktionen enthalt.

[

In den meisten Fallen entsteht ein umkampftes Gebiet durch
einen Vormarschbefehl. Es gibt aber auch Spieleffekte (z.B.
Karten- und Fraktionsféhigkeiten), die ein Gebiet zu einem
umkampften Gebiet machen.

Beim Ausfiihren eines Vormarschbefehls kann man seine Einheiten
nicht so bewegen, dass mehr als ein umkampftes Gebiet entsteht.

Nach Ausflihrung eines Vormarschbefehls oder Spieleffekts,
der ein Gebiet zu einem umkampften Gebiet macht, miissen
die kontrollierenden Spieler der Einheiten und Gebaude im
umkampften Gebiet einen Kampf ausfiihren.

Verwandte Themen: Gebiete, Vormarschbefehl, Kampf

IMWANDELN

Manche Karten lassen die Spieler ein Wiirfelsymbol in ein anderes
umwandeln. Um diesen Effekt auszufiihren, nimmt man einen
Wiirfel mit dem angegebenen Symbol und dreht ihn auf das neue
Symbol.

Verwandte Themen: Kampf, Orbitalschlag

VERLIEREN

Siehe ,Erhalten und Verlieren® auf S. 5.
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VERSTARKUNGSMARKER

Verstarkungsmarker sind Giiter, die man erhalten kann (Limit: 3).
Benutzt werden sie als zusatzliche Einheiten im Kampf. Jeder
Verstarkungsmarker wird wie eine Einheit der Kommandoebene
0 behandelt (Schiff oder Bodentruppe, je nachdem wo der Kampf
stattfindet).

® Beim Ausflihren eines Herrschaftsbefehls erhélt man einen
Verstarkungsmarker fir jedes Verstarkungssymbol auf einer
befreundeten Welt im aktiven Sternensystem. Man nimmt die
Marker aus dem Vorrat und legt sie in den eigenen Spielbereich.

® Nachdem im Kampf gewiirfelt worden ist, diirfen beide Spieler
Verstarkungsmarker neben ihre Einheiten in das umkampfte
Gebiet legen.

» Zuerst entscheidet der Angreifer, wie viele Verstarkungs-
marker er verwenden will, dann entscheidet der Verteidiger,
wie viele Verstarkungsmarker er nutzen will.

» Man darf maximal so viele Verstarkungsmarker nutzen, wie
man Einheiten im Kampf hat. Festungen zahlen dabei nicht mit.

¢ Findet der Kampf auf einer Welt statt, werden Verstarkungs-
marker wie Bodentruppen der Kommandoebene 0 behandelt.

¢ Findet der Kampf in einer Leere statt, werden Verstarkungs-
marker wie Schiffe der Kommandoebene 0 behandelt.

® Was Regeln und Spieleffekte betrifft, werden Verstarkungs-
marker im Kampf wie Plastikeinheiten behandelt (sie kénnen
sogar die Anforderungen von Einheitenféhigkeiten erfiillen).

® Verstarkungsmarker steuern keine Wiirfel zum Kampf bei. In
allen anderen Belangen werden sie wie entsprechende Einheiten

der Kommandoebene 0 behandelt.

aufgeriebene nicht aufge-
Seite riebene Seite

® Wenn ein Verstarkungsmarker
aufgerieben wird, dreht man ihn
auf die aufgeriebene Seite.

® Nach Ausfiihrung eines Kampfes
werden alle Verstarkungsmarker, die in
diesem Kampf benutzt worden sind, in den Vorrat zurilickgelegt.

® Erlaubt eine Fahigkeit das Legen kostenloser Verstarkungsmarker,
nimmt man die Marker aus dem Vorrat und legt sie in das
umkampfte Gebiet, neben die eigenen Einheiten. Diese Marker
kénnen auch iiber das normale Limit fiir Verstarkungsmarker im
Kampf hinausgehen.

Verwandte Themen: Giiter, Kampf, Herrschaftsbefehl

VERTEIDIGER

Siehe ,Kampf*“ auf S. 6 oder ,Orbitalschlag” auf S. 9.

VORMARSCHAEFEHL

Der Vormarschbefehl ist einer der vier Befehlstypen, die ein Spieler
zur Verfligung hat. Mit ihm kann man Einheiten bewegen und
Kampfe auslésen.

Um einen Vormarschbefehl auszufiihren, fiihrt der aktive Spieler die
folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Schiffe bewegen: Der aktive Spieler darf Schiffe in beliebige
Leeren des aktiven Sternensystems bewegen. Die bewegten
Einheiten konnen aus Leeren im aktiven Sternensystem und/
oder einem benachbarten Sternensystem kommen.

Start- und Zielgebiet der bewegten Schiffe miissen nicht
benachbart sein.

2. Bodentruppen bewegen: Der aktive Spieler darf Bodentruppen
auf beliebige Welten des aktiven Sternensystems bewegen,
sofern es eine gliltige Route dorthin gibt (siehe ,Bewegung von
Bodentruppen® auf S. 3). Die bewegten Einheiten kénnen
von Welten im aktiven Sternensystem und/oder einem benach-
barten Sternensystem kommen.

3. Kampf ausfiihren: Falls es ein umkampftes Gebiet gibt, fihrt der
aktive Spieler einen Kampf aus. Anderenfalls darf er statt einem
Kampf einen Orbitalschlag ausfiihren.

Es gibt folgende Ausnahmen und Anmerkungen:

® Falls der aktive Spieler im Zuge eines Vormarschbefehls Schiffe
aus einem benachbarten Sternensystem bewegt hat, kann er
mit demselben Befehl keine Bodentruppen aus einem anderen
benachbarten Sternensystem bewegen.

® Bewegt der aktive Spieler Einheiten in ein Gebiet, das gegne-
rische Einheiten oder Gebaude enthalt, entsteht ein umkampftes
Gebiet. Durch einen Vormarschbefehl darf maximal ein
umkampftes Gebiet entstehen.

® Beim Ausfiihren eines Vormarschbefehls darf der aktive Spieler
das Einheitenlimit eines Gebiets liberschreiten, aber er darf nicht
mehr als 5 Einheiten ihre Bewegung im selben Gebiet beenden
lassen.

» Nach dem Ausfiihren eines Befehls (inkl. aller Kimpfe, die im
Zuge dessen ausgelést wurden), muss der aktive Spieler so
viele seiner Einheiten zerstoren, bis das Einheitenlimit eines
Gebietes eingehalten wird.

® Fir das Bewegen von Einheiten gelten weitere Regeln und
Einschrédnkungen (siehe ,Bewegung von Bodentruppen® auf
S. 3 und ,Bewegung von Schiffen auf S. 4).

Verwandte Themen: Nachbarschaft, Gebiete, Kampf, Umkampfte
Gebiete, Bewegung von Bodentruppen, Bewegung von Schiffen,
Orbitalschlag, Befehlsmarker, Einheiten, Einheitenlimit, Warpstiirme

WARPSTURME

Warpsturm-Marker werden beim Spielaufbau auf den Spielplan
gelegt und in jeder Organisationsphase bewegt. Einheiten kénnen
sich nicht durch Warpstirme hindurchbewegen.

® Sternensysteme, die durch einen Warpsturm getrennt sind,
gelten trotzdem noch als benachbart.

Verwandte Themen: Ereigniskarten, Organisationsphase, Spielaufbau

WARPSTURME BEWEGEN

In der Organisationsphase wahlt jeder Spieler eine seiner
gezogenen Ereigniskarten, die ausgeflihrt werden soll. Zuerst
bewegt er einen Warpsturm seiner Wahl in eine der beiden
Richtungen, die vom Warpsturm-Bewegungssymbol der gewahlten
Karte vorgegeben werden. Dann fihrt er die Fahigkeit der Karte aus.

Hat ein Spieler in der Organisationsphase keine Befehlsmarker auf
seinem Ereignisstapel liegen, deckt er die oberste Ereigniskarte auf
und bewegt einen Warpsturm seiner Wahl gemaf dem Warpsturm-
Bewegungssymbol der aufgedeckten Karte. Dann legt er die

Karte ab und mischt sie in den Stapel zurtick, ohne ihre Fahigkeit
auszufiihren.

¢ Jedes Warpsturm-Bewegungssymbol gibt zwei mégliche Rich-
tungen vor, in die ein Warpsturm bewegt werden kann.

» Falls man einen Warpsturm bewegen kann, muss man es auch
tun.

» Kann man einen Warpsturm nur in eine der vorgegebenen
Richtungen bewegen, muss man diese Richtung wéhlen.

» Man muss einen Warpsturm wahlen, den man regulér
bewegen kann.

» Kann man mit seiner gewadhlten Ereigniskarte keinen
Warpsturm in eine der vorgegebenen Richtungen bewegen,
bewegt man keinen Warpsturm.

® Jeder Warpsturm kann nur ein Mal pro Organisationsphase
bewegt werden.

¢ Nachdem ein Warpsturm bewegt worden ist, dreht man
den entsprechenden Marker um, damit klar ist, dass dieser
Warpsturm in dieser Phase bereits bewegt worden ist. Am Ende
der Runde werden alle Warpstiirme wieder auf die rosa Seite
gedreht.

® Ein Warpsturm kann nicht auf eine Kante bewegt werden,
die bereits einen anderen Warpsturm enthalt.

¢ Ein Warpsturm kann an der Aufenkante des Spielplans bewegt
werden, aber nicht Gber die Spielplangrenzen hinaus.




® Warpstiirme werden immer so gelegt, dass sie entlang der Kante
einer Sternensystem-Tafel oder entlang der gemeinsamen Kante
zweier Sternensystem-Tafeln verlaufen. Der Warpsturm-Marker
erstreckt sich Gber die gesamte Kante einer Sternensystem-Tafel
und muss parallel zu dieser liegen.

Verwandte Themen: Ereigniskarten, Organisationsphase, Warpstiirme

WELTEN

Eine Welt ist ein Gebiet, in dem ein Planet mit einem Banner
abgebildet ist.

¢ Jede Welt hat ein Einheitenlimit. Die meisten haben auch einen
Ressourcenwert.

® Die meisten Welten haben ein Giitersymbol. Beim Ausfithren
eines Herrschaftsbefehls erhélt der aktive Spieler die Guter aller
befreundeten Welten im aktiven Sternensystem.

Verwandte Themen: Giiter, Gebiete, Herrschaftsbefehl, Ressourcen
| und Ressourcenrader, Sternensysteme, Einheitenlimit, Leere

WERHKZELGMARKER

Werkzeugmarker sind Giiter, die man erhalten kann (Limit: 3).
Man benétigt sie, um bestimmte Einheiten zu bauen, und kann sie
ausgeben, um die Mindestkommandoebene einer Einheit zu senken.

® Beim Ausflihren eines Herrschaftsbefehls erhélt man einen
Werkzeugmarker fir jedes Werkzeugsymbol auf einer
befreundeten Welt im aktiven Sternensystem. Man nimmt den
Marker aus dem Vorrat und legt ihn in den eigenen Spielbereich.

® Manche Einheiten kosten nicht nur Ressourcen, sondern auch
einen Werkzeugmarker. Diese Zusatzkosten werden durch ein
Werkzeugsymbol unter den Ressourcenkosten der Einheit (auf
dem Fraktionsbogen) dargestellt.

® Der aktive Spieler kann beim Bau einer Einheit einen Werkzeug-
marker ausgeben, um die Mindestkommandoebene der Einheit
voribergehend um 1 zu senken.

» Diese Senkung bezieht sich nur auf eine Einheit - will man
mehrere Einheiten mit gesenkter Mindestkommandoebene
bauen, muss man auch mehrere Werkzeugmarker ausgeben.

» Man kann nicht mehr als einen Werkzeugmarker ausgeben,
um die Mindestkommandoebene einer einzelnen Einheit zu
senken.

® Werkzeugmarker kénnen nicht ausgegeben werden, um die
Mindestkommandoebene von Aufwertungskarten zu senken.

Verwandte Themen: Produktionsbefehl, Kommandoebene,
Herrschaftsbefehl

WLIRFELLIMIT

Siehe ,Materialbeschrankung® auf S. 8.

IERSTOREN

Sobald eine Einheit zerstort wird, entfernt man sie vom Spielplan
und legt sie in den Spielbereich ihres Besitzers zurlick. Zerstoérte
Gebdude legt man in den Vorrat flir unbenutztes Spielmaterial.

® Zerstorte Einheiten und Gebdude kénnen neu gebaut werden.
Sie werden nicht aus dem Spiel entfernt.

Verwandte Themen: Schaden und Gesundheit

LIEIMARKER

Beim Spielaufbau werden Zielmarker auf verschiedene Welten
gelegt. Um das Spiel zu gewinnen, muss man Zielmarker der
eigenen Fraktion in Hohe der Spieleranzahl sammeln.

4 ® In Schritt 1 der Organisationsphase sammelt jeder Spieler die

Zielmarker seiner Fraktion von den Welten ein, die fiir ihn als
befreundet gelten. Gesammelte Zielmarker legt man auf den
Fraktionsbogen, damit jeder sie auf einen Blick sehen kann.

® Man kann nur Zielmarker der eigenen Fraktion einsammeln.

Verwandte Themen: Organisationsphase, Sieg und Niederlage
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KURZUBERSICHT

Es folgt ein kurzer Uberblick tiber die wichtigsten Grundlagen des
Spiels.

AuUNDENGBERSICHT

Jede Spielrunde besteht aus folgenden drei Phasen:
il

Planungsphase: Beginnend mit dem Startspieler legen die
Spieler der Reihe nach je einen Befehlsmarker auf den Spielplan,
bis jeder Spieler vier Befehlsmarker gelegt hat.

Einsatzphase: Beginnend mit dem Startspieler fiihren die Spieler

der Reihe nach die gelegten Befehlsmarker aus.
Organisationsphase: Folgende Schritte werden ausgefiihrt:
a. Zielmarker einsammeln

b. Ressourcen férdern

c. Einheiten neu formieren

d

Ereigniskarten ziehen, Warpstliirme bewegen und
Ereigniskarten ausfiihren

e. Ende der Runde (Startspielermarker weiterreichen und
Rundenmarker vorriicken)

BerERLSMARKER

Produktion: Falls der aktive Spieler eine Fabrik im
aktiven Sternensystem hat, kann er Ressourcen aus-
geben, um Einheiten zu bauen. Dann kann er ein
Gebéude auf einer befreundeten Welt im aktiven
Sternensystem bauen.

Strategie: Falls der aktive Spieler eine Einheit oder
ein Gebdude im aktiven Sternensystem hat, kann er
eine Befehlsaufwertung, eine Kampfaufwertung oder
beides erwerben. Dann legt er den Befehlsmarker auf
seinen Ereignisstapel. Dadurch kann er spéter in der
Organisationsphase eine Ereigniskarte ziehen.

Herrschaft: Der aktive Spieler erhélt Giiter von
jeder befreundeten Welt im aktiven Sternensystem.
AuBerdem kann er die Sonderfahigkeit seines
Fraktionsbogens nutzen.

Vormarsch: Der aktive Spieler kann seine Einheiten
ins aktive Sternensystem bewegen und ggf. einen
Kampf auslosen.

Kamer

a. Wiirfeln (Anzahl der Wiirfel = Gesamtkampfwert der Einheiten)

Vorbereitung:

b. Kampfkarten ziehen (Angreifer und Verteidiger ziehen je 5 Karten)
c. Verstarkung anfordern

Kampfe durchfiihren: (drei Mal ausfiihren)

a. Kampfkarten wahlen

b. Kampfkarten ausfiihren (Angreifer zuerst)

c. Schaden zuweisen

Abschluss

a. Gewinner ermitteln (aufgrund von )

b. Gebaude einnehmen

c. Aufraumen (Verstdrkungsmarker und Kampfkarten ablegen)

1 3 r -‘F ‘T_— o .. g
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HRARTEN- KLARSTELLUNGEN
Es folgen Klarstellungen fiir einzelne Karten.

HEFEH[SA[IFWEHTIJNEEN

Schreckensritual: Der Chaos-Spieler braucht keine Fabrik im
aktiven Sternensystem, um die Einheit bauen zu kénnen.

o Tiefflugattacke: Der Eldar-Spieler fiihrt die Effekte aller
geworfenen Wiirfel aus, auch wenn er seine Schiffe aus dem
Sternensystem bewegt.

¢ Totale Vernichtung: Der Gegner, der Einheiten auf der Welt
hat, kann eine beliebige Einheit oder ein Gebaude wahlen und
zerstoren.

EHEIENISKAHTEN

Beschworung des Tzeentch: Nur die Fahigkeit der gewahlten
Ereigniskarte wird ausgefiihrt. Das Warpsturm-Bewegungs-
symbol der Karte wird nicht ausgefiihrt.

¢ EinreiBBan!: Der Ork-Spieler muss an dem Kampf teilnehmen,
um diese Fahigkeit nutzen zu kénnen.

¢ Exoditenkolonie: Der Eldar-Spieler muss sich an die Beschran-
kung von 1 Gebéaude pro Welt halten. Er kontrolliert das
Gebaude, auch wenn er es auf eine unkontrollierte Welt setzt.

¢ Vom Chaos verfiihrt: Der Chaos-Spieler muss an dem
Kampf teilnehmen und die gegnerische Einheit muss sich im
umkampften Gebiet befinden.

HAMFFHAHTEN

Mal des Nurgle: Falls der Gegner keine aufgeriebene Einheit
hat, erhélt der Chaos-Spieler automatisch 2 @ durch die
Einheitenfahigkeit (vorausgesetzt, er hat eine der erforderlichen
Einheiten).

¢ Mal des Tzeentch: Diese Karte kann einen Verstarkungsmarker
durch einen Chaos Space Marine ersetzen.

¢ Panzeroffensive: Vorhandene Kampfmarker werden in beiden
»Schaden zuweisen“-Schritten verwendet und erst am Ende des
zweiten Schritts abgelegt.

® Serpent: Durch den Einsatz dieser Karte darf nur ein weiteres
umkampftes Gebiet entstehen - selbst wenn sie mehrmals pro
Kampf ausgespielt wird.

¢ Vereintes Chaos: Erst muss der Gegner entscheiden, ob er eine
seiner Einheiten aufreiben will oder nicht. Dann entscheidet der
Chaos-Spieler, welchen der méglichen Wiirfel er erhalt.

SYMBOLUBERSICHT

Kampfsymbole tauchen auf Wiirfeln, Kampfkarten und
Kampfmarkern auf. Im Text werden sie folgendermafien

dargestellt:
¢ [2], O] und [\ sind Symbole, die auf Wiirfeln
auftauchen.

¢ & und @® sind Symbole, die auf Kampfmarkern
auftauchen.

e & Gund w sind Symbole, die auf beliebigen
Spielmaterialien auftauchen.

® Manche Effekte geben einem Spieler 1 @. Um dies
auszuflihren, nimmt man 1 Wiirfel aus dem Vorrat,
wirft ihn und legt ihn in den eigenen Spielbereich.



