


SPIEL

Bei Twilight Inscription spielt jeder von euch eine der grof3en
Fraktionen des Twilight Imperium-Universums, die von ihrer
Heimatwelt aufbrechen, um ihre Spuren in der Galaxie zu
hinterlassen. Allesamt versuchen sie durch technologische
Uberlegenheit, militirische Macht und wirtschaftliche Leistung
eine Vormachtstellung in der Galaxie zu erringen.

Twilight Inscription ist ein kompetitives Roll & Write fiir 1 bis 8
Personen. Die wichtigsten Komponenten sind die grof3formatigen
Tafeln, auf die mit abwischbaren Kreidestiften gezeichnet und
geschrieben wird. Im Spielverlauf macht ihr verschiedenste
Markierungen auf euren Tafeln, um maoglichst viele Siegpunkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Die Spielwelt von Twilight Imperium thematisiert die
Entwicklung verschiedener Vélker nach ihrer Befreiung von
einer interstellaren Kolonialmacht. Bei Fraktionen wie den
Xxcha oder den Naaz-Rokha hat das bittere Vermachtnis
des Kolonialismus zu einer kooperativen und respektvollen
Form der Expansion gefiihrt. Andere hingegen, wie das
Baronat von Letnev oder das Nekro-Virus, greifen zu weitaus
drastischeren Methoden, von Ausbeutung bis Volkermord.

Wir glauben, dass auch fiktive Welten das falsche Narrativ
des Kolonialismus untermauern kénnen. Unser Ziel ist es
daher, den Kolonialismus in unserer Spielwelt unverherrlicht
darzustellen. Invasoren und Unterdriicker werden als solche
bezeichnet und Gewalt gegen indigene Bevélkerungen wird
nicht sprachlich verharmlost. Zudem erlaubt die Spiel-
mechanik eine Ausweitung politischen Einflusses auch ohne
die Unterdriickung anderer Volker.
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1 Spielanleitung und
1,Lernen beim Spielen“-Leitfaden
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32 Spieltafeln
(8x Navigation, 8x Expansion, 8x Industrie, 8x Militdr)
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1 Mecatol-Rex-Tafel

24 Fraktionskarten 25 Ereigniskarten 8 Ubersichtskarten
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12 Agendakarten 1 Sprecherkarte 12 Auftragskarten 16 Reliktkarten
Vor dem ersten Gebrauch missen die Kreidestifte mit auf-
gesteckter Kappe ca. 20 Sekunden lang kréftig geschittelt
3 schwarze Wiirfel 3 Fokuswiirfel werden. Achtet darauf, dass ihr die Stifte niemals ohne

8 abwischbare
Kreidestifte

Kappe lagert.

Der Radierschwamm auf der Kappe eignet sich fir kleine
Korrekturen. Um Verschmierung zu vermeiden, lasst die

Flussigkreide 10 Sekunden lang trocknen, bevor ihr etwas
wegwischt.

Fur das Abwischen der Tafeln nach dem Spielen verwendet
ihr am besten ein trockenes Papiertuch. Falls danach noch
Ruickstande sichtbar sind, konnt ihr sie mit einem feuchten

Papiertuch entfernen.
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Das Spiel wird in folgenden Schritten aufgebaut. Falls ihr die
Regeln beim Spielen lernen wollt, legt diese Anleitung jetzt

beiseite und schlagt stattdessen den ,Lernen beim Spielen*”-
Leitfaden auf.

1. Spieltafeln vorbereiten: Teilt jedem von euch je 1 zufillige
Navigations-, Expansions-, Industrie- und Militartafel aus. Legt
eure Tafeln wie in der Abbildung unten angeordnet vor euch.

Wenn ihr Varianz und vielfdltige Moglichkeiten bevorzugt, solltet
ihr die A-Seiten eurer Tafeln verwenden. Fiir ein symmetrisches
Spiel, in dem alle dieselben Voraussetzungen haben, verwendet
die B-Seiten. Die Buchstaben A/B findet ihr in der Ecke neben
dem Namen der jeweiligen Tafel.

h Veoto Rec g
~my
——— AVIGATION XPANSION

[remEeasa:

2. Fraktionen wahlen: Mischt die Fraktionskarten und teilt
jedem von euch 3 aus. Jeder sucht sich 1 davon aus und legt
die Ubrigen in die Spielschachtel zuriick. Wer eine Fraktions-
karte mit dem Stichwort ,Spielaufbau:” gewahlt hat,
handelt diesen Text jetzt ab.

3. Mecatol-Rex-Tafel vorbereiten: Legt die
Mecatol-Rex-Tafel (wie in der Abbildung
rechts) in die Tischmitte. Mischt die Agenda-
karten mit der romischen ,II” (Phase Il) auf
der Riickseite und legt 1 verdeckt unter die
Mecatol-Rex-Tafel. Legt die tibrigen Phase-II-
Agendakarten in die Spielschachtel zuriick.
Wiederholt diese Schritte fiir Phase Ill und IV.

Beim Spiel allein oder zu zweit ist dieser Schritt etwas anders
und es muss eine Schwierigkeit gewdhlt werden (siehe Seite 18).
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Wir empfehlen euch, eure Spieltafeln wie in der Abbildung oben anzuordnen. Wenn ihr sie aber aus Platzgriinden, Schreibgewohn-
heiten etc. anders anordnen wollt, steht euch das frei. Es ist auch noch wéahrend des Spiels erlaubt, die Tafeln neu anzuordnen.



4. Ereignisstapel vorbereiten: Sortiert die Ereigniskarten
nach Riickseiten (Phase und Farbe) in 10 Stapel. Mischt
jeden Stapel verdeckt. Legt nun die Phase-V-Karten ver-
deckt aufeinander, beginnend mit einer blauen Karte ganz
unten und dann abwechselnd schwarze und blaue Karten. =
Verfahrt ebenso mit den anderen Phasen. Fligt letztlich alle &
Phasen zu einem einzelnen Ereignisstapel zusammen, in : '
dem Phase V ganz unten und Phase | ganz oben ist. Legt
diesen neben die Mecatol-Rex-Tafel.

5. Auftrage aufdecken: Sortiert die Auftragskarten nach @ 0
Typen (Navigation, Expansion, Industrie und Militdr) und
mischt jeden Typ separat. Legt je 1 zuféllige Karte jedes -
Typs Uber die Mecatol-Rex-Tafel. Dabei sollte die Seite mit
den zwei Siegpunktewerten (%) am unteren Kartenrand Phase V zusammengestellt
sichtbar sein. Legt die tibrigen Auftragskarten in die Spiel- und ganz nach unten in den

schachtel zuriick. Ereignistapel gelegt
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6. Sonstiges Material vorbereiten:
Mischt den Reliktstapel und legt e
Reliktstapel ihn zusammen mit den Wiirfeln
neben die Mecatol-Rex-Tafel.

Nehmt euch alle je 1 Ubersichts-
karte und 1 Stift.
@ Mecatol-Rex-Tafel

Stift "
Ubersichtskarte

7. Sprecher wahlen: Gebt

die Sprecherkarte an den

erfahrensten Spieler oder

die erfahrenste Spielerin. Der CPRECHER]

Sprecher Gibernimmt ein paar
Agendakarten organisatorische Aufgaben und

startet die erste Spielrunde,

indem er die oberste Karte des

Ereignisstapels aufdeckt.

Sprecherkarte



GRUNDULAGE

Die folgenden Konzepte sind wichtig, um Twilight Inscription
zu verstehen und die Regeln zu lernen.

SPIELTAFELN

Deine Spieltafeln stellen deine Fort-
schritte auf dem Weg zur galaktischen
GroBmacht dar. Du entscheidest, wie -
viel du in welche Tafel investierst, also

ob du dein Hauptaugenmerk auf Welt-
raumerforschung, Ristungsindustrie,
diplomatische Expansion etc. setzen willst.

Es ist moglich, mit Konzentration auf wenige Tafeln zu gewin-

nen, aber auch mit klugen Investitionen in alle vier. Neulingen
empfehlen wir, sich zunachst auf Navigation und Expansion zu
konzentrieren, bis sie die Spielregeln verinnerlicht haben.

Deine Spieltafeln sind exklusiv fir dich. Du markierst nie die
Spieltafeln der anderen.

VORTEILE

Grundsatzlich markierst du deine Spieltafeln mit
dem Ziel, VORTEILE zu beanspruchen. Vorteile sind
die Symbole in den gepunkteten oder gestrichelten
Umrissen. Jede Tafel bietet andere Moglichkeiten
zum Beanspruchen von Vorteilen. Es gibt diverse
Arten von Vorteilen, besonders wichtig sind jedoch
die Siegpunkte-Vorteile (%), da sie am Ende des Spiels
deine Wertung bestimmen.

Siegpunkte-
Vorteil

Wann immer du einen Vorteil beanspruchst, kreist du ihn ein:

nicht ¢

beansprucht beansprucht

Vorteile mit gepunkteten Umrissen haben einen Effekt, der
sofort abgehandelt werden muss. Vorteile mit gestrichelten
Umrissen wirken sich hingegen nicht sofort aus, sondern konnen
so lange aufgespart werden, bis du sie ausgeben willst. Um einen
solchen Vorteil auszugeben, streichst du ihn mit einem einfachen
Schragstrich durch.

—_

einen V-Vorteil ausgeben

Eine vollstandige Auflistung aller Vorteile und ihrer Effekte findest
du auf Seite 15.

RESSOURCEN

Meistens gibst du RESSOURCEN aus, um Markierungen auf deinen
Tafeln zu machen. Es gibt drei Arten von Ressourcen: Baustoff &,
Einfluss & und Forschung . Wirfel und Karten liefern dir diese
Ressourcen, die du dann auf deinen Tafeln ausgeben kannst.

Baustoff Einfluss Forschung

Je nach Tafel werden Ressourcen auf unterschiedliche Weise
genutzt. Die beiden Grundprinzipien sind jedoch immer dieselben:

4+ Streiche ein passendes Symbol durch: Du kannst eine
Ressource ausgeben, um ein passendes Symbol durchzu-
streichen.

IERSTE SCHRIT IS
KReU ZeR]

Du gibst die 3 &-Ressourcen auf deiner
Militdrtafel aus, um einen Kreuzer zu bauen.

4+ Nutze einen Menii-Eintrag: Die Navigationstafel und die
Industrietafel verfligen Giber ein Symbolmen. Du kannst
eine Ressource ausgeben, um den passenden Effekt aus dem
Meni abzuhandeln. Im Men selbst markierst du nie etwas.

/>

rkunde 1 angrenzendes

[Sternsystemn

B P
[Sternsystem

Du gibst die 1 ®&-Ressource aus, um auf deiner Navigationstafel
ein erkundetes Sternsystem zu beanspruchen.

Die vollstéandigen Regeln fiir das Markieren der unterschied-
lichen Tafeln werden spater im Detail erklart.
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Das Spiel wird Giber mehrere Runden gespielt. Jede Runde
beginnt damit, dass der Sprecher die oberste Karte des Ereig-
nisstapels aufdeckt und laut vorliest. AnschlieBend befolgt ihr
alle gleichzeitig die Anweisungen der Karte. Danach wird die
Karte neben dem Ereignisstapel abgelegt und eine neue Runde
beginnt. Spielt auf diese Weise weiter, bis ihr die Phase-V-Ereig-
niskarte ,Kampf um den Thron” abgehandelt habt. Damit endet
das Spiel.

Es gibt vier Typen von Ereigniskarten: Strategie, Krieg, Galaktischer
Rat und Produktion. Ihre Regeln werden im Folgenden erklart.
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Ein Bestandteil aller Ereigniskarten ist, dass ihr alle gleich-
zeitig Markierungen auf euren Tafeln macht. Der Sprecher
ist dafuir verantwortlich zu bestimmen, wann alle mit
Markieren fertig sind, damit das Spiel zligig weitergehen
kann. Um den Sprecher dabei zu untersttitzen, solltest du,
sobald du mit Markieren fertig bist, die Kappe auf deinen
Stift stecken und ihn auf den Tisch legen.

Oftmals musst du dir merken, welche deiner Tafeln gerade
»aktiv” ist. Als Erinnerung kannst du deinen Stift nach dem
Markieren neben deine aktive Tafel legen.

STRATEGIE-
EREIGNISKART

Die meisten Karten im Ereignisstapel sind Strategie-Ereignisse.
Sie liefern euch Ressourcen, mit denen ihr Markierungen auf
euren Tafeln machen kénnt. Um ein Strategie-Ereignis abzu-
handeln, fihrt ihr alle gleichzeitig die folgenden Schritte durch:

1. Aktive Tafel wahlen und Kartenressourcen ausgeben:
Jeder von euch wahlt eine seiner vier Tafeln. Diese ist bis zum
Ende der Runde seine AKTIVE TAFEL. AnschlieBend gibt jeder
die von der Ereigniskarte gelieferten Ressourcen aus, um
Markierungen auf seiner aktiven Tafel zu machen.

Ressourcen eines Strategie-Ereignisses

2. Sprecher wiirfelt: Der Sprecher wirft alle 6 Wiirfel.

3. Wiirfelressourcen ausgeben: Jeder von euch gibt die von
den schwarzen Wiirfeln gelieferten Ressourcen aus, um
Markierungen auf seiner aktiven Tafel zu machen. Wer auf
seiner aktiven Tafel irgendwelche Fokuswiirfel freigeschaltet
hat, kann auch deren Ressourcen ausgeben (mehr dazu auf
Seite 16).

Falls freigeschaltet, gib
auch diese Ressourcen auf
deiner aktiven Tafel aus.

Gib diese Ressourcen auf
deiner aktiven Tafel aus.

Zudem kannst du wédhrend eines Strategie-Ereignisses deine
beanspruchten Vorteile ausgeben, um Markierungen auf deiner
aktiven Tafel zu machen. Du kannst auch Vorteile ausgeben,
die sich auf inaktiven Tafeln befinden.

Zudem gelten folgende Einschrankungen:

4+ Du darfst keine Markierungen auf inaktiven Tafeln machen,
auBBer du streichst einen Vorteil durch, um ihn auszugeben,
oder ein Spieleffekt weist dich dazu an.

4+ Du darfst die Tafeln der anderen nicht ansehen, bis du mit
dem Markieren deiner eigenen aktiven Tafel fertig bist.

Je nach Tafel gelten unterschiedliche Regeln fiir das Markieren.
Diese werden im Folgenden erklart.



NAVI

Auf deiner Navigationstafel erkundest du die Galaxie, um
Vorteile zu finden und den Planeten Mecatol Rex, das einstige
Machtzentrum des Lazax-Imperiums, wiederzuentdecken. Die
Planeten-Vorteile (27) dieser Tafel sind besonders niitzlich, weil
du sie ausgeben kannst, um auf der Expansionstafel Planeten
freizuschalten.

p e 4
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Die Navigationstafel verfiigt Giber ein Netz aus HYPERROUTEN
(gepunktete Linien) und STERNSYSTEMEN (kleine und groB3e
Kreise, die Uber Hyperrouten miteinander verbunden sind). Die
meisten Sternsysteme enthalten einen Vorteil, manche hin-
gegen sind leer.

Du kannst Ressourcen ausgeben, um Sternsysteme zu erkunden
und zu beanspruchen. Ein Sternsystem ist erkundet, wenn du
eine Linie dorthin gezeichnet hast. Beansprucht ist es, wenn du
das Sternsystem eingekreist hast. Zu Beginn des Spiels hast du
dein Heimat-Sternsystem bereits beansprucht und die beiden
angrenzenden Sternsysteme bereits erkundet. Dies wird durch
die aufgedruckten orangen Markierungen angezeigt.

ﬁ% grofles

/> Sternsystem
Hyperroute
kleine
Sternsysteme

€EIN STERNSYSTEM ERKUNDEN

Um ein Sternsystem zu erkunden, musst du entweder

1 Baustoff (&) oder 1 Forschung (i») ausgeben, wie du im
Symbolmenii deiner Tafel ablesen kannst. Zeichne dann
eine durchgezogene Linie Uiber eine Hyperroute von einem
erkundeten in ein nicht erkundetes Sternsystem.

Du gibst 1 &-Ressource aus, um ausgehend von dem
$&-Sternsystem das angrenzende &-Sternsystem zu erkunden.

Manche Sternsysteme haben eine Verbindung zu einem Wurm-
loch (@). Wurmlocher sind Abklirzungen zu fernen Regionen
des Alls und machen seltene Vorteile zuganglich. Allerdings
kannst du beim Erkunden nur dann durch ein Wurmloch fliegen,
wenn du die Technologie ,Gravitationsantrieb” freigeschaltet
hast (mehr zu Technologien auf Seite 16).

Um beim Erkunden durch ein Wurmloch zu
fliegen, zeichnest du zundchst eine durch-
gezogene Linie zu dem Wurmloch.
AnschlieBend wahlst du ein anderes Wurm-
loch auf deiner Tafel und zeichnest eine
durchgezogene Linie von diesem Wurmloch

zu einem damit verbundenen Sternsystem. Wurmloch

Sternsystem,

Beanspruche 1 erkundetes
[Sternsystern.

rkunde 1 angrenzendes

Du gibst 1 &-Ressource aus, um ausgehend von dem
O-Sternsystem das 2%-Sternsystem zu erkunden.
Dabei fliegst du durch ein Wurmloch.

€EIN STERNSYSTEM BEANSPRUCHEN

Um ein Sternsystem zu beanspruchen, musst du 1 Einfluss (&)
ausgeben, wie du im Symbolmenii deiner Tafel ablesen kannst.
Zeichne dann einen Kreis um das Sternsystem herum. Falls das
Sternsystem einen Vorteil enthalt, beanspruchst du ihn.

Du gibst 1 &-Ressource aus, um das zuvor
erkundete #-Sternsystem zu beanspruchen.

Das Mecatol-Rex-Sternsystem bietet viele Vorteile, vor allem fir
die Fraktion, die es als Erste beansprucht. Mehr dazu auf Seite 16.
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Deine Expansionstafel bietet diverse Vorteile, mit denen du
die Effektivitat deiner anderen Tafeln steigern kannst. Au3er-
dem ist sie die Hauptquelle fiir Bevolkerungs-Vorteile, die
viele Siegpunkte wert sein konnen.

RESSOURCENZAHLER

TarMann
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Auf deiner Expansionstafel sind mehrere PLANETEN abgebildet.
Diese sind zu Beginn des Spiels noch nicht freigeschaltet und kon-
nen nicht besiedelt werden. Um einen Planeten freizuschalten,
musst du einen Planeten-Vorteil (#’) ausgeben. Streiche dann
das &-Symbol neben dem Namen des Planeten durch.

-_

—_—

|Arinany |Aripanmy

Du gibst 1 &-Vorteil von deiner Navigationstafel aus,
um den Planeten Arinam freizuschalten.

Du kannst Ressourcen ausgeben, um einen freigeschalteten
Planeten zu besiedeln. Streiche fiir jede ausgegebene Res-
source irgendein passendes Symbol auf dem Planeten durch.
Wenn du alle Ressourcensymbole in einer Reihe oder Spalte
durchgestrichen hast, beanspruchst du den Vorteil dieser
Reihe bzw. Spalte.

Du gibst 2 E-Ressourcen aus. Da nun die ganze Reihe
durchgestrichen ist, beanspruchst du den @-Vorteil.

Des Weiteren enthalt die Expansionstafel drei Raumwerften, die
du bauen kannst. Gib dazu entweder 1 Planeten-Vorteil (27) aus
oder gib genligend Ressourcen aus, um alle Symbole neben der
Raumwerft durchzustreichen. Das kann auch Giber mehrere
Runden geschehen. Nachdem du eine Raumwerft gebaut hast,
kreise ihren Vorteil ein und beanspruche ihn dadurch.

RAUMWERFTEN

Um die unterste Raumwerft zu bauen, musst
du entweder 1 &-Vorteil oder 1 weitere
i»-Ressource ausgeben.

Am oberen Rand der Expansionstafel befindet sich der
Ressourcenzahler. Der Ressourcenzahler hat keinerlei
Auswirkung auf die Spielmechanik. Es ist lediglich ein
Hilfsmittel, mit dem du festhalten kannst, wie viele Ressour-
cen du in einer Runde bereits ausgegeben hast. Am Ende
der Runde radierst du alle Markierungen auf dem
Ressourcenzahler wieder aus. Du kannst den Ressourcen-
zahler immer verwenden, egal welche Tafel gerade aktiv ist.




INDU

Auf deiner Industrietafel kannst du in Infrastruktur und Wirt-
schaft investieren.
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INDUSTRIERASTER

DAFOR

HANDELSWAREN STIMMEN DAGEGEN

WIRTSCHAFTSPLAN

Das beherrschende Element deiner Industrietafel ist das waben-
formige Industrieraster. Du kannst Ressourcen ausgeben, um
einzelne Waben des Rasters entweder zu verschrotten (durchzu-
streichen) oder zu beanspruchen (einzukreisen). Eine Wabe kann
nicht durchgestrichen und eingekreist sein, sprich: Beanspruchte
Waben kdnnen nicht verschrottet und verschrottete Waben nicht
beansprucht werden. Jede Industrietafel enthalt eine Wabe, die
von Anfang an verschrottet ist (die Markierung ist aufgedruckt).

Die meisten Waben enthalten einen Vorteil. Wenn du sie
verschrottest, zerstorst du damit den Vorteil. Trotzdem ist
Verschrotten manchmal notwendig, da eine Wabe nur dann
beansprucht werden kann, wenn sie an eine verschrottete Wabe
angrenzt. Es ist also unabdingbar, dass du einen guten Mittel-
weg zwischen Verschrotten und Beanspruchen findest.

verschrottete Waben beanspruchte Waben

Industrieraster

Um eine Wabe zu verschrotten, musst du 1 Baustoff () aus-
geben, wie du im Symbolmeni deiner Tafel ablesen kannst.
Streiche dann eine Wabe durch, die an eine bereits ver-
schrottete oder beanspruchte Wabe angrenzt.

Um eine Wabe zu beanspruchen, musst du 1 Einfluss (&) oder

1 Forschung () ausgeben, wie du im Symbolmenii deiner Tafel
ablesen kannst. Kreise dann eine Wabe ein, die an eine bereits
verschrottete Wabe angrenzt.

... aber nur diese fiinf
kénnen beansprucht werden.

Diese sieben Waben kénnen
verschrottet werden ...

Wie du im Symbolmenii deiner Tafel ablesen kannst, gibt es
zwei Spezial-Vorteile (¥ und '?), die du hier als mehrere &- bzw.
®-Ressourcen ausgeben kannst. Wenn du das tust, gibst du die
Ressourcen einzeln nacheinander aus. Du darfst nicht unter-
brechen, um zwischendurch andere Ressourcen oder Vorteile
auszugeben.

IGib bis zu 4falaus]

Gib bis zu 3R US|

Manche Waben haben ein gepunktetes X und eine Plakette mit
einem Spezial-Vorteilssymbol. Diese Waben kdnnen nicht wie
gewohnt markiert werden. Stattdessen musst du den
angegebenen Spezial-Vorteil ausgeben, um die Wabe zu
verschrotten. Dabei spielt es keine Rolle, ob sie an eine bereits
verschrottete oder beanspruchte Wabe angrenzt oder nicht.
Meistens stellen die X-Waben Abkiirzungen zu entfernten
Bereichen des Industrierasters dar oder sie machen abgetrennte
Segmente des Rasters tiberhaupt erst zuganglich.

"

Plakette mit Spezial-
Vorteilssymbol

Du kannst 1 V-Vorteil ausgeben, um diese
X-Wabe zu verschrotten.



WIRTSCHAFTSPLAN

Des Weiteren enthalt die Industrietafel einen Wirtschaftsplan, auf
dem du ablesen kannst, wie viele Ratsmitglied- (?) und Massen-
produkt-Vorteile (&, © und ©) du bereits beansprucht hast.

WIRTSCHAFTSPLAN

Wirtschaftsplan

Mit Ratsmitgliedern kannst du bei Galaktischer-Rat-Ereignissen
Stimmen-Vorteile (¥) beanspruchen. Wann immer du einen
Ratsmitglied-Vorteil beanspruchst (egal auf welcher Tafel),
schaltest du sofort das erste ,+1¥" von links auf dem Wirt-

schaftsplan frei, indem du es unterstreichst. Sobald du alle ,+1¥"

links neben einem Siegpunkte-Vorteil (%) freigeschaltet hast,
beanspruchst du diesen %-Vorteil.

Wann immer du einen @-Vorteil beanspruchst, schaltest
du das ndichste ,+1¥“ auf dem Wirtschaftsplan frei.

Mit Massenprodukten kannst du bei Produktion-Ereignissen
Handelswaren-Vorteile (&) beanspruchen. Es gibt drei Typen
von Massenprodukten: &, & und G. Jeder Massenprodukt-
Vorteil gibt dir 1 oder 2 dieser Massenprodukte.

Einzel- und Doppelvorteile fiir Massenprodukte jedes Typs

Wann immer du ein Massenprodukt beanspruchst (egal auf
welcher Tafel), streichst du sofort das erste unmarkierte Symbol
von links dieses Typs auf dem Wirtschaftsplan durch. Sobald du
alle Massenproduktsymbole links neben einem Siegpunkte-Vor-
teil (%) durchgestrichen hast, beanspruchst du diesen %-Vorteil.
Hast du alle Massenproduktsymbole tiber einem ,+1&" durch-
gestrichen, schaltest du es frei, indem du es unterstreichst.

Du hast soeben 1 & und 1 G beansprucht. Da nun
alle Massenprodukte iiber dem zweiten ,+1&%”
durchgestrichen sind, schaltest du es frei.



MILI

Auf deiner Militartafel sind alle deine Streitkrafte sowie die
Konflikte mit deinen beiden NACHBARN dargestellt. Das sind
die Personen, die direkt neben dir am Tisch sitzen. Du kannst

Ressourcen ausgeben, um Einheiten zu bauen; diese setzt du im

Kampf gegen deine Nachbarn ein, um Kriegsbeute zu machen.
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INFANTERIE
PVS

KREUZER
SCHLACHTSCHIFF

KRIEGSSONNE

EINHEITEN BAUEN

Auf deiner Militartafel sind diverse Einheitentypen abgebildet.
Zu jeder Einheit sind Kosten, ein Muster und ggf. auch ein
Siegpunkte-Vorteil (%) angegeben. Jede Leiste, bestehend aus
Kosten und ggf. Siegpunkte-Vorteil, bezieht sich auf ein Exem-
plar einer Einheit. Beispiel: 1 Kreuzer kostet 3 & und gibt 1%.

Siegpunkte w
Muster KKosten

Um eine Einheit zu BAUEN, musst du Ressourcen ausgeben und
die passenden Symbole in der Leiste der Einheit durchstreichen.
Die Reihenfolge spielt dabei keine Rolle. Sobald du das letzte

Einheitentyp

KReUZeR)]

Kostensymbol durchgestrichen hast, ist die Einheit fertig gebaut -

du beanspruchst den Siegpunkte-Vorteil (%) und musst die
Einheit sofort einsetzen (siehe rechts). Infanterie kostet
1 beliebige Ressource und kann in unbegrenzter Zahl gebaut

werden. Von allen anderen Einheitentypen kannst du maximal so

viele bauen, wie Leisten auf deiner Militartafel abgebildet sind.
Schlachtschiffe und Kriegssonnen sind zu

Beginn des Spiels nicht freigeschaltet. Um
sie bauen zu kdnnen, musst du zuerst den
Spezial-Vorteil (¥ oder @) ausgeben, der
neben dem Einheitennamen abgebildet ist.
Streiche das Symbol durch, um zu zeigen, dass
KRIEGSSONNE

dieser Einheitentyp nun freigeschaltet ist.

EINHEITEN EINSETZEN

Einheiten werden auf dem Schlachtgitter eingesetzt, das in acht
SEKTOREN unterteilt ist - vier in der linken Halfte des Gitters und
vier in der rechten. Die Einheiten, die du in der linken Halfte
deines Schlachtgitters einsetzt, bekdmpfen deinen linken
Nachbarn. Die Einheiten, die du in der rechten Halfte deines
Schlachtgitters einsetzt, bekdmpfen deinen rechten Nachbarn.
Die beiden untersten Sektoren werden im ersten Krieg-Ereignis
verwendet, die ndchsten beiden im zweiten Krieg-Ereignis usw.

Die unterste Linie des Schlachtgitters ist die EINSATZLINIE. Sie
bestimmt, wo du mit dem Einsetzen deiner Einheiten beginnst.
Einheiten werden an den KNOTENPUNKTEN des Gitters eingesetzt.
Manche Knotenpunkte beinhalten Vorteile oder ANOMALIEN.

Knotenpunkt mit Vorteil =~ Knotenpunkt mit Anomalie

YW\

Einsatzlinie ﬂ Sektor fiir den ersten Krieg
gegen den rechten Nachbarn

Um eine Einheit EINZUSETZEN, musst du ihr Muster in dein
Schlachtgitter einzeichnen. Dabei gelten folgende Regeln:

+
+

Das Muster kann beliebig gedreht werden.

Das gesamte Muster muss sich oberhalb der Einsatzlinie
befinden.

Ein Teil des Musters muss sich in der ersten Knotenpunktreihe
oberhalb der Einsatzlinie befinden oder angrenzend an einen
Knotenpunkt, der mit einer anderen Einheit besetzt ist.

Das Muster darf nicht auf Knotenpunkte mit Anomalien
gezeichnet werden und auch nicht auf Knotenpunkte, die mit
anderen Einheiten besetzt sind.

Falls du das Muster auf einen Knotenpunkt mit Vorteil
zeichnest, beanspruchst du den Vorteil (kreise ihn ein).

Du hast gerade ein PVS eingesetzt. Nun setzt du einen Kreuzer

angrenzend an das PVS ein und beanspruchst damit den 1%-Vorteil.

Im Krieg zahlt jeder ausgemalte Knotenpunkt zu deiner Starke
hinzu. Kriege werden abgehandelt, wenn eine Krieg-Ereignis-
karte aufgedeckt wird. Mehr dazu auf der nachsten Seite.



KRIEG-EREIGI

Eine Krieg-Ereigniskarte bedeutet, dass die interstellaren
Spannungen zu offenen Kampfhandlungen eskalieren. In jeder
Phase des Ereignisstapels (mit Ausnahme von Phase I) gibt es ein
Krieg-Ereignis. Wenn eine dieser Karten aufgedeckt wird, han-
deltihr alle einen Krieg gegen jeden eurer Nachbarn ab. Einen
Krieg zu gewinnen, bringt wertvolle Vorteile. Eine Niederlage im
Krieg bedeutet hingegen den Verlust kostbarer Siegpunkte.

Deine STARKE im Krieg hangt davon ab, wie viele Knotenpunkte
du auf deiner Militartafel ausgemalt hast. (Zur Erinnerung: Du
malst Knotenpunkte aus, indem du Einheiten einsetzt.) Jeder
ausgemalte Knotenpunkt (dazu zahlen auch Knotenpunkte mit
eingekreisten Vorteilen) gibt dir +1 Starke in diesem Sektor.

Der erste Krieg findet statt. Du hast 3 Stdrke gegen deinen linken
Nachbarn und 4 Stdrke gegen deinen rechten Nachbarn.

Starke Ubertragt sich nicht von einem Sektor auf den anderen.
Du musst also in jedem Sektor Einheiten einsetzen, um deine
militarische Macht aufrechtzuerhalten.

\. Zuerst zeichnen die Hacan eine neue Einsatzlinie oberhalb
der beiden untersten Sektoren ihres Schlacht-
gitters. Das sind die Sektoren, die fiir dieses
Krieg-Ereignis verwendet werden.

2. Die Hacan haben 6 ausgemalte Knotenpunkte in ihrem linken
Sektor. Also schreiben sie ,6" in ihr linkes Starkekastchen.
Ihre Starke im rechten Sektor betragt ,2“.

Um ein Krieg-Ereignis abzuhandeln, fihrt ihr alle (gleichzeitig)
die folgenden Schritte durch:

1. Einsatzlinie vorriicken: Zeichne eine durchgezogene Linie
Uber die nachste gestrichelte Querlinie deines Schlacht-
gitters. Dies ist die neue Einsatzlinie.

2. Starke gegen linken Nachbarn berechnen: Zahle deine
ausgemalten Knotenpunkte im linken Sektor direkt unter der
neuen Einsatzlinie. Addiere samtliche Bonusse aus anderen
Quellen (beispielsweise der Technologie ,Flottenlogistik”) und
notiere die Summe in dem Kastchen links neben dem Sektor.

3. Starke gegen rechten Nachbarn berechnen: Wiederhole
Schritt 2 fiir den rechten Sektor direkt unter der neuen
Einsatzlinie.

4. Starke mit linkem Nachbarn vergleichen: Vergleiche die
Zahlin deinem linken Starkekastchen mit der Zahl, die dein
linker Nachbar in seinem rechten Kastchen notiert hat. Falls
deine Starke hoher ist, gewinnst du den Krieg und kreist den
Vorteil Gber deinem linken Starkekastchen ein. Ist deine Starke
niedriger als die deines Nachbarn, verlierst du den Krieg und
kreist den negativen %-Vorteil unter deinem linken Starkekast-
chen ein. Im Falle eines Gleichstands streicht ihr beide Vorteile
eurer Starkekadstchen durch. Niemand hat den Krieg gewonnen
oder verloren.

5. Starke mit rechtem Nachbarn vergleichen: Wiederhole
Schritt 4 mit deinem rechten Starkekastchen und vergleiche
es mit dem linken Starkekastchen deines rechten Nachbarn.

Nachdem ihr alle eure Kriege abgehandelt habt, beginnt eine
neue Runde.

Die Hacan fiihren den ersten Krieg gegen ihren linken Nachbarn, die Titanen, und gegen ihren rechten Nachbarn, das Arborec.

3. Die Hacan vergleichen ihre Starke mit den Titanen:
6 gegen 3. Die Hacan gewinnen also den Krieg. Sie
beanspruchen den ‘¢-Vorteil Giber ihrem Starkekastchen.
Die Titanen hingegen missen den negativen —1%-Vorteil
beanspruchen.

4. Im Krieg zwischen Hacan und Arborec herrscht Gleichstand.
Niemand gewinnt oder verliert; beide Fraktionen streichen
beide Vorteile durch.




PRODUKTION
EREIGNISKAF

Eine Produktion-Ereigniskarte bedeutet, dass sich eure Wirt-
schaftsleistung endlich bezahlt macht. Es gibt im Laufe des
Spiels drei Produktion-Ereignisse (in den Phasen Il, [ll und IV).

Wenn eine Produktion-Ereigniskarte aufgedeckt wird,
beansprucht jeder von euch Handelswaren. Kreise fiir jedes
freigeschaltete ,+1&" auf deinem Wirtschaftsplan 1 Handels-
waren-Vorteil (&) auf deiner Industrietafel ein.

Nachdem alle mit der Produktion fertig sind, beginnt eine neue
Runde.

Laut deinem Wirtschaftsplan hast du zwei ,+1%"
freigeschaltet. Du beanspruchst also 2 Handelswaren.

GALAKTISCH¢
EREIGNISKAF

Diese Ereigniskarten bedeuten, dass der Galaktische Rat
zusammentritt. Dabei stimmt ihr alle Giber eine politische
Agenda ab. Es gibt im Laufe des Spiels drei Galaktischer-Rat-
Ereignisse (in den Phasen I, lll und IV).

Wenn eine Galaktischer Rat-Ereigniskarte aufgedeckt wird,
beansprucht zunachst jeder von euch Stimmen. Kreise fiir jedes
freigeschaltete ,+1¥" auf deinem Wirtschaftsplan 1 Stimmen-
Vorteil (¥) auf deiner Industrietafel ein. Das erste ,+1¥" ist
automatisch freigeschaltet, sodass jeder immer mindestens

1 Stimme beansprucht.

2N\

Laut deinem Wirtschaftsplan hast du zwei ,+1¥"
freigeschaltet. Du beanspruchst also 2 Stimmen.

Nachdem alle ihre Stimmen beansprucht haben, deckt der Spre-
cher die auf der Ereigniskarte angegebene Agendakarte auf.
Jede Agenda bietet zwei Alternativen: ,Daflr” und ,Dagegen”.
Jeder von euch kann fir eine dieser Alternativen Stimmen
abgegeben oder sich enthalten.

In folgenden Schritten wird tiber eine Agenda abgestimmt:

1. Debatte: Der Sprecher liest die Agenda vor und ihr alle
debattiert Gber das Pro und Kontra der Alternativen.

2. Stimmabgabe: Jeder von euch nimmt seine
Industrietafel und macht im Geheimen
einen Haken in das Abstimmungskéastchen,
entweder bei ,Daflir” oder bei ,Dagegen”.
Schreibe auflerdem in das Kastchen, wie
viele Stimmen (¥) du abgibst. Falls du dich
enthalten willst, mache keinerlei Markierung.

DAFUR

DAGEGEN

3. Auszdhlung: Beginnend mit dem linken Nachbarn des Spre-
chers und dann weiter im Uhrzeigersinn, gibt jeder von euch
bekannt, wie er oder sie gestimmt hat. Der Sprecher zahlt mit
und notiert das Wahlergebnis auf der Mecatol-Rex-Tafel.

4. Abhandlung: Die mehrheitlich gewahlte Alternative wird
abgehandelt. Bei Stimmengleichheit wirft der Sprecher
1 schwarzen Wiirfel. & bedeutet, dass die ,Daftir“-Alternative
abgehandelt wird. Bei & oder $ wird ,Dagegen” abgehandelt.

5. Stimmen ausgeben: Jeder streicht fur jede abgegebene
Stimme einen seiner beanspruchten Stimmen-Vorteile (¥)
durch. Radiert dann alles aus euren Abstimmungskastchen
sowie das Wahlergebnis auf der Mecatol-Rex-Tafel aus.

Du hast 3 Stimmen abgegeben, also musst du
3 deiner beanspruchten ¥-Vorteile durchstreichen.

Nachdem alle ihre abgegebenen Stimmen durchgestrichen
haben, beginnt eine neue Runde.



SONSTIGE

Es folgen weitere Regeln, die ihr zum Spielen benétigt.

VORTEILE

Vorteile sind Symbole in gepunkteten oder gestrichelten
Umrissen. Vorteile mit gepunkteten Umrissen haben einen
Soforteffekt, den du unmittelbar beim Beanspruchen des
Vorteils abhandeln musst. Diese Vorteile werden nicht aus-
gegeben und somit auch nicht durchgestrichen. Allerdings gibt
es Fahigkeiten, die es dir erlauben, einen gepunkteten Vorteil
durchzustreichen, um einen Zusatzeffekt zu erhalten.

Vorteile mit gestrichelten Umrissen wirken
sich nicht unmittelbar aus. Sie werden erst dann
abgehandelt, wenn du sie ausgeben willst.
Sofern nichts anderes angegeben ist, kannst du
Vorteile nur bei Strategie-Ereignissen ausgeben.
Wann immer du einen Vorteil ausgibst, streiche
ihn mit einem einzelnen Schragstrich durch.

Es folgt eine Auflistung aller Vorteile und ihrer Effekte.

Siegpunkte: Dieser Vorteil ist am Ende des Spiels so
viele Siegpunkte wert wie die Zahl neben dem Symbol.

Planet: Diesen Vorteil kannst du auf deiner
Expansionstafel ausgeben, um einen Planeten freizu-
schalten oder eine Raumwerft zu bauen.

Handelsware: Jede ausgegebene Handelsware gibt
dir 1 Ressource deiner Wahl (&, & oder i») zum Aus-
geben auf deiner aktiven Tafel. Wirst du angewiesen,
,kostenlose” Handelswaren auszugeben, beanspruchst
du keine Handelswaren-Vorteile und streichst auch
keine durch.

Stimme: Diesen Vorteil kannst du bei Galaktischer-Rat-
Ereignissen, bei der Abstimmung Uber eine Agenda
ausgeben, um fiir deine bevorzugte Alternative zu
stimmen. Wirst du angewiesen, ,kostenlose” Stimmen
auszugeben, beanspruchst du keine Stimmen-Vorteile
und streichst auch keine durch.

Spezial: Diese Vorteile haben verschiedene
Funktionen. Auf allen Tafeln kannst du sie
ausgeben, um Technologien freizuschalten. Auf
deiner Militértafel gibst du sie aus, um starkere
Einheiten (Schlachtschiffe und Kriegssonnen)
freizuschalten oder bestimmte Einheiten zu
bauen. Auf deiner Industrietafel findest du
einige Spezial-Vorteile im Symbolmenii sowie
auf bestimmten Waben des Industrierasters.

Fokus: Wenn du einen dieser Vorteile ausgibst,
schaltest du den entsprechenden Fokuswiirfel
auf deiner aktiven Tafel frei. Das ermoglicht es
dir, die Ressourcen dieses Wiirfels auszugeben,
solange die Tafel aktiv ist.

Massenprodukte: Sobald du ein Massenprodukt
beanspruchst, streiche das nachste Symbol von links
dieses Typs auf deinem Wirtschaftsplan durch.
Vollstandige Reihen im Wirtschaftsplan geben
Siegpunkte-Vorteile (%). Vollstandige Spalten lassen
dich bei Produktion-Ereignissen mehr Handelswaren-
Vorteile (&) beanspruchen.

Ratsmitglied: Sobald du ein Ratsmitglied beanspruchst,
schaltest du das nachste ,+1¥" von links auf deinem
Wirtschaftsplan frei, indem du es unterstreichst. Das
Freischalten dieser Symbole kann dir Siegpunkte-Vor-
teile (%) einbringen und lasst dich bei Galaktischer-Rat-
Ereignissen mehr Stimmen-Vorteile (¥) beanspruchen.

SEN

Bevoélkerung: Sobald du diesen Vor-
teil beanspruchst, beanspruchst du
den néchsten Siegpunkte-Vorteil (%)
in der Bevolkerungsleiste (&) deiner
Expansionstafel, beginnend mit dem
untersten Vorteil in der Leiste.

Fraktion: Sobald du diesen Vorteil beanspruchst,
handelst du die $-Fahigkeit deiner Fraktion ab.

Relikt: Sobald du diesen Vorteil auf deiner
Navigationstafel beanspruchst, ziehst du die oberste
Karte des Reliktstapels, nimmst sie auf die Hand und
schreibst den Siegpunktewert (%) des Relikts in das
Kastchen neben dem @-Sternsystem.

Nachbar: Dieser Vorteil reprasentiert das Hoheits-
gebiet eines deiner Nachbarn und gibt dir +1 Starke
im Krieg gegen ihn. Nachbar-Vorteile mit Pfeilen nach
links beziehen sich auf deinen linken Nachbarn. Nach-
bar-Vorteile mit Pfeilen nach rechts beziehen sich auf
deinen rechten Nachbarn. Sobald du einen solchen
Vorteil beanspruchst, schreibe zur Erinnerung ,+1“ in
jedes Starkekastchen auf der passenden Halfte deines
Schlachtgitters.



MECATOL-REX-

Der Planet Mecatol Rex war einst das leuchtende Zentrum des
Lazax-Imperiums und Sitz des Galaktischen Rates. Sobald du auf
deiner Navigationstafel das Mecatol-Rex-Sternsystem
beanspruchst, schreibe den Namen deiner Fraktion in die
oberste freie Zeile der Mecatol-Rex-Tafel. Du beanspruchst sofort
so viele Stimmen-Vorteile (¥) wie in dieser Zeile angegeben sind,
indem du sie auf deiner Industrietafel einkreist. Schreibe
anschlieBend die in der Zeile angegebenen Siegpunkte (%) in das
leere Kastchen liber Mecatol Rex auf deiner Navigationstafel.

RUNDUNGSFRAKTIONE

[Mecatol Rl

Das Arborec ist die zweite Fraktion, die Mecatol Rex
beansprucht. Es erhdlt 4 Stimmen und 5 Siegpunkte dafiir.

Falls mehrere Fraktionen im selben Schritt einer Runde das Meca-
tol-Rex-Sternsystem beanspruchen, notieren sie ihre Namen wie
Ublich, erhalten aber alle die Belohnung der obersten Zeile, die zu
diesem Zeitpunkt frei war. Beispiel: Wenn die dritte und vierte Zeile
wahrend desselben Schrittes ausgefiillt werden, erhalten beide
Fraktionen die 3 Siegpunkte und 3 Stimmen der dritten Zeile.

TECHNOLOGIEN

Auf jeder Tafel befinden sich zwei Technologien zum Frei-
schalten. Du kannst Forschung-Ressourcen (§) ausgeben, um
die #-Symbole der Technologien auf deiner aktiven Tafel
durchzustreichen. Sobald du alle $ einer Technologie durch-
gestrichen hast, ist sie freigeschaltet. Alternativ kannst du den
angegebenen Spezial-Vorteil ausgeben, um die Technologie
sofort freizuschalten.

Du kannst beirn Erkunden durchl
[Wurrlocher (@) fliegen]

INTEGRIERE WIRTSCHAF ]
Pro Aktivierung: Beanspruche bis zul

Technologien der Navigationstafel

Freigeschaltete Technologien bewirken das, was ihr Text besagt.
,Pro Aktivierung” bedeutet, dass die nachfolgende Fahigkeit in
jeder Runde, in der diese Tafel aktiv ist, nur ein Mal abgehandelt
werden kann.

FOKUSWURFEI

Fokuswiirfel reprasentieren, dass sich eine Fraktion auf einen
bestimmten Aspekt ihrer Zivilisation besonders fokussiert. Jeder
Fokuswiirfel liefert genau eine Art von Ressourcen und hat vier
Seiten mit einem Einzel- und zwei mit einem Doppelsymbol.

Bei jedem Strategie-Ereignis werden die Fokuswiirfel geworfen,
allerdings kannst du sie nur dann verwenden, wenn du sie auf
deiner aktiven Tafel freigeschaltet hast. Um einen Fokuswiirfel
freizuschalten, musst du den passenden Fokus-Vorteil aus-
geben. AnschlieBend unterstreichst du das Wiirfelsymbol auf
deiner aktiven Tafel. Solange die Tafel aktiv ist, kannst du die
Ressourcen dieses Fokuswiirfels ausgeben (auch bereits in der
Runde, in der du den Wirfel freischaltest).

SELBSTVIONTAGERG
durchzud
Streichen )

~—.

Der rote Fokuswiirfel (%) wird freigeschaltet.

FRAKTIONSKAI

Deine Fraktionskarte gibt an, welche der
Fraktionen aus dem Twilight Imperium-
Universum du spielst. Sie verleiht dir machtige
Fahigkeiten, die dich in einzelnen Aspekten
des Spiels starker machen.

PIS MR AT
VO EACAN

Die erste Fahigkeit deiner Fraktionskarte
kannst du ab Spielbeginn verwenden,
indem du ihren Text abhandelst. Die zweite
Fahigkeit handelst du immer dann ab, wenn
du einen Fraktion-Vorteil () beanspruchst.

RELIKTKARTEN

Reliktkarten haben machtige Einmal-Effekte und geben auBler-
dem Siegpunkte. Immer wenn du auf deiner Navigationstafel
ein Relikt-Sternsystem () beanspruchst, ziehst du 1 Reliktkarte
und schreibst ihren Siegpunktewert in das leere Kastchen neben
dem @-Sternsystem.

HANDETZEEeRT e
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Du hast eine Reliktkarte gezogen, die 4 Siegpunkte wert ist.
Also schreibst du eine ,,4” neben das Relikt-Sternsystem.

Wie du eine Reliktkarte ausspielst, ist im Kartentext beschrieben.
Falls sie nicht sofort ausgespielt werden muss, behéltst du sie ver-
deckt auf der Hand, bis du sie ausspielen mdchtest. Ausgespielte
Reliktkarten legst du offen neben deiner Fraktionskarte ab.



AUFTRAGE

Auftrdage sind eine weitere Moglichkeit, Siegpunkte zu bean-
spruchen. Sie lohnen sich vor allem, wenn man sie als erste
Fraktion erfullt.

Jeder Auftrag bezieht sich auf eine der vier Spieltafeln. Sobald
du die Bedingungen eines Auftrags erfillt hast, sagst du es laut
an und schreibst den Siegpunktewert (%) des Auftrags in das
Kastchen ,Auftrag” der passenden Tafel.

Jeder Auftrag verfluigt Giber zwei Siegpunktewerte. Wenn du den
Auftrag als erste Fraktion erfiillst, erhaltst du den hoheren Wert;
alle anderen erhalten den niedrigeren Wert, wenn sie diesen
Auftrag spater erfullen. Als Erinnerung wird die Auftragskarte
umgedreht, nachdem sie zum ersten Mal erfullt wurde.

Falls mehrere Fraktionen im selben Schritt einer Runde als Erste
einen Auftrag erfillen, erhalten sie alle den héheren Wert.

[EXPORTIERE]
oL
NAVICATION T
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Auftrags-
typ AUPTRAd] e qum
IEXPORTICRE] [CXPORTIERE]
. DEINEN eRFOLY] DEINEN eRFOULG
Du hast als erste Fraktion — s

den Auftrag ,,Exportiere
deinen Erfolg” erfiillt.
Also schreibst du eine 7" auf
deine Navigationstafel und
drehst die Karte um.

SPIE

Das Spiel endet, nachdem ihr das Phase-V-Ereignis ,Kampf um
den Thron” abgehandelt habt. AnschlieBend wertet ihr alle eure
Tafeln.

Addiere auf jeder Tafel die Werte der Siegpunkte-Vorteile (%),
die du auf dieser Tafel beansprucht hast, und schreibe das
Ergebnis in das Kastchen ,Tafel”. Falls du im Laufe des Spiels den
Auftrag dieser Tafel erfillt hast, addierst du den Wert im Kast-
chen ,Auftrag” dazu und schreibst das Ergebnis in das Kastchen
~Summe”,

NAVIGATION

AUFTRAG TATET] Syl ]

Du hast 19 Siegpunkte (%) auf deiner Navigationstafel
beansprucht. Da du zuvor den passenden Auftrag fiir
9 Punkte erfiillt hast, ist deine Summe 28.

Achtung: Auf der Industrietafel addierst du fiir je 2 beanspru-
chte Handelswaren (&), die du nicht ausgegeben hast,
+1 auf deine Summe.

Im Anschluss addierst du die Summen aller vier Tafeln, um deine
Endwertung zu ermitteln. Der Sprecher schreibt die End-
wertungen aller Fraktionen neben ihre Namen auf die Mecatol-
Rex-Tafel. Ist eine Fraktion dort noch nicht vertreten, wird sie
neu eingetragen, erhalt aber keinerlei Belohnungen dafiir.

Die Fraktion mit der hochsten Endwertung schwingt sich zum
neuen Herrscher Uber die Galaxie auf und gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt die beteiligte Fraktion mit den meisten
beanspruchten Stimmen. Herrscht auch dort Gleichstand, bilden
die beteiligten Fraktionen eine Koalition und teilen sich den Sieg.



ALLEIN
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Wenn du Twilight Inscription allein oder mit nur einer anderen
Person spielst, wird eine Kl-Fraktion simuliert.

Die Kl-Fraktion wird durch die unten abgebildete Seite der
Mecatol-Rex-Tafel dargestellt. Darauf befinden sich sechs
Leisten, die jeweils einer Fokuswiirfelseite entsprechen. Die
%-und die ®-Leiste bestimmen die Starke bzw. die Stimmen
der KI. Die anderen vier sind ZIELLEISTEN, die den Fortschritt der
Kl beim Erfullen von Auftrdgen und beim Beanspruchen von
Mecatol Rex darstellen. Im Laufe des Spiels schreitet die Kl je
nach Ergebnissen der Fokuswiirfel auf diesen Leisten voran.

RMECATOL REX]

P crowertuns g
Stéirke —:>
Stimmen -:>
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Beim Spiel allein oder zu zweit gelten die folgenden Regeln
zusatzlich zu den normalen Spielregeln. Anderungen gibt es nur
beim Spielaufbau und bei den Galaktischer-Rat-Ereignissen.

SPIELAUFBAU

Baue das Spiel mit folgenden Anderungen auf:

4+ Mecatol-Rex-Tafel vorbereiten: Lege die Mecatol-Rex-Tafel
so aus, dass die Kl-Seite sichtbar ist. Mische jeden Agenda-
stapel und lege sie alle unter die Mecatol-Rex-Tafel (nicht wie
normal nur 1 Karte von jedem Stapel).

4+ Nachbar bestimmen (nur beim Spiel zu zweit): Der Sprecher
wirft 1 schwarzen Wiirfel. Bei & ist er flir dieses Spiel der linke
Nachbar des anderen Spielers. Bei & oder §= ist er der rechte
Nachbar.

4+ Schwierigkeit wahlen: Wahle einen Schwierigkeitsgrad fur
die KI-Fraktion.

< Einfach: Keine Anderungen.

< Mittel: Streiche das erste Symbol von links in jeder
Zielleiste durch. Streiche das erste unmarkierte Symbol
von links in den Phase-II- und Phase-lll-Abschnitten der
&-Leiste (Starke) durch.

< Schwer: Streiche die ersten beiden Symbole von links in
jeder Zielleiste durch. Streiche das erste unmarkierte Sym-
bol von links in den Phase-II- und Phase-lll-Abschnitten
der &-Leiste (Starke) und der &-Leiste (Stimmen) durch.

STRATEGIE-ER

Nachdem bei einem Strategie-Ereignis gewirfel wurde, markiert
der Sprecher den Fortschritt der KI auf der Mecatol-Rex-Tafel.

Far jedes Fokuswiirfelergebnis sucht er die passende Leiste und
streicht das erste unmarkierte Symbol von links in dieser Leiste
durch.

Der griine Fokuswiirfel zeigt das E[gebnis ;f‘. Also
streicht der Sprecher das ndchste 3*-Symbol durch.

ZIELL

Jede Zielleiste enthdlt ein oder mehrere Ziele (z.B. einen
bestimmten Auftrag). Sobald alle Symbole links von einem Ziel
durchgestrichen sind, beansprucht die Kl das Ziel.

EXPANSIONS

Die Kl hat den Expansionsauftrag erfiillt.

Ist das Ziel ein Auftrag, erfiillt die Kl diesen Auftrag und dreht
die Auftragskarte um, falls das noch nicht geschehen ist. Lautet
das Ziel ,Mecatol Rex”, schreibt der Sprecher ,KI-Fraktion” in die
oberste freie Zeile der Mecatol-Rex-Tafel. Die KI-Fraktion erhalt
nichts fur das Erreichen von Zielen, aber sie kann verhindern,
dass sich jemand anderes die besten Belohnungen sichert. Falls
du in derselben Runde wie die Kl ein Ziel erreichst, gelten die
normalen Regeln.

Wenn alle Symbole einer Zielleiste durch-
gestrichen sind, behandelt die Kl alle weiteren
Wiirfelergebnisse dieser Art wie das Ergebnis,
das am Ende der Leiste abgebildet ist.

KRIEG-EREIGNI

Bei einem Krieg-Ereignis verwendest du die Starke der Kl immer
dann, wenn du keinen Nachbarn hast. Im Spiel allein wird die
Starke der Kl also fiir beide Kriege verwendet.

Die Starke der Kl ist der Wert Giber dem ersten durch-
gestrichenen &-Symbol von rechts in dem Abschnitt der
T-Leiste, der dem Krieg-Ereignis entspricht (fiir das Krieg-Ereig-
nis in Phase Il gilt also der Phase-ll-Abschnitt usw.).

Nach Abhandlung des Krieg-Ereignisses wird eine Linie durch alle
unmarkierten 8-Symbole in diesem Abschnitt der Leiste gezogen.
Das ist das KI-Aquivalent zum Vorriicken der Einsatzlinie.

Die Kl hat 5 Stdrke in beiden Kriegen von Phase .



GALAKTISCHER-R/

Bei einem Galaktischer-Rat-Ereignis beanspruchst du wie lblich

Stimmen. Der Abstimmungsprozess lauft jedoch etwas anders ab:

I. Erste Agenda ziehen: Der Sprecher zieht die oberste Karte
vom Agendastapel der passenden Phase und schiebt sie
aufgedeckt unter die Sprecherkarte, sodass nur die ,Dafiir”-
Alternative sichtbar ist.

2. Gegenagenda ziehen: Der Sprecher zieht so lange weiter
Agendakarten vom Stapel dieser Phase, bis er eine passende
Gegenagenda zieht. Hat die Agenda unter der Sprecherkarte
einen Stern neben dem ,Dafiir”, dann ist eine Karte ohne Stern
eine passende Gegenagenda (und umgekehrt). Der Sprecher
schiebt die erste passende Gegenagenda unter die Sprecher-
karte, sodass nur die ,Dagegen”-Alternative sichtbar ist.

[N TLAS TUNG]
DERTGIMEINDEN

DAFUR

Stern

DAGEGEN

kein
Stern

3. Stimmabgabe: Gib deine Stimmen ab, ohne einen Haken bei
,Dafur” oder ,Dagegen” zu machen. Dann zieht der Sprecher
eine Linie durch alle unmarkierten &-Symbole im passenden
Abschnitt der &-Leiste und wirft 1 schwarzen Wiirfel. Die Kl
gibt so viele Stimmen ab wie der Wert Uber dem ersten
durchgestrichenen &-Symbol von rechts in diesem Abschnitt
sowie zusatzliche Stimmen je nach Wiirfelergebnis: 0 fiir &,

1 fir ® und 2 fir =

Im Galaktischer-Rat-Ereignis von Phase Il gibt die KI 3 Stimmen
ab: 1 durch die &-Leiste und 2 durch den Wiirfelwurf.

4. Abhandlung: Falls du mehr Stimmen als die Kl abgegeben
hast, handle die Alternative mit dem Stern ab (sie ist positiv).
Hast du nicht mehr Stimmen als die Kl abgegeben, musst du
die Alternative ohne Stern abhandeln (sie ist negativ). Handle
die Alternative nur fir dich selbst ab. Sie wirkt sich nicht auf
andere Fraktionen aus.

5. Stimmen ausgeben: Wie Ublich musst du fir jede
abgegebene Stimme einen deiner beanspruchten Stimmen-
Vorteile (¥) durchstreichen.

SPIELSIEG

Die Fraktion mit den meisten Siegpunkten gewinnt, sofern ihre
Endwertung in der Tabelle rechts besser als ,Verloren ist.
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KLARSTELLL

Hier werden mdgliche Detailfragen beantwortet, die im Laufe
des Spiels aufkommen kdnnen.

EXPANSION

4+ Wenn ein Karteneffekt besagt, dass du eine Raumwerft baust,
kannst du entweder die Ressourcen- oder die Vorteilskosten
der Raumwerft durchstreichen.

4 Der Effekt des Neurostimulators wirkt sich auch dann auf
eine Reihe oder Spalte mit 4-Vorteil aus, wenn dieser Vorteil
durchgestrichen ist.

FAHIGKEITEN/EFFEKTE

4+ Widerspricht ein Karteneffekt der Spielanleitung, hat die
Karte immer Vorrang.

4+ Karteneffekte mit einer Form von ,diirfen” sind optional.

4+ Wenn du einen Karteneffekt abhandelst, musst du so viel wie
maoglich davon abhandeln.

4+ Eine Fahigkeit, die abgehandelt wird, sobald eine Tafel ,deine
aktive Tafel wird”, muss vor dem Ausgeben von Ressourcen
und Vorteilen abgehandelt werden.

4+ Eine Fahigkeit, die sich auf eine ,beliebige” Sache (Tafel, Wabe
etc.) auswirken kann, setzt alle Einschrankungen auf3er Kraft,
die normalerweise flr die Auswahl dieser Sache gelten. Sofern
nichts anderes angegeben ist, wirkt sie sich nur auf 1 Exem-
plar dieser Sache aus. Beispiel: ,Gib 3 & auf einer beliebigen
Tafel aus” heifit, dass alle 3 & auf derselben Tafel ausgegeben
werden missen. Es kann jedoch eine inaktive Tafel sein.

GALAKTISCHER-RAT-EREIGNISSE

4 Bei manchen Alternativen muss die Fraktion mit den meisten
abgegebenen Stimmen eine Entscheidung treffen. Gibt es
mehrere, werfen sie alle so lange je 1 schwarzen Wiirfel, bis
nur eine Fraktion ein & wirfelt. Sie trifft die Entscheidung.

GEHEIMHALTUNG

4+ Alle Reliktkarten auf deiner Hand sind geheim.

4 Du darfst die Tafeln der anderen nur ansehen, wenn du selbst
gerade nicht die Moglichkeit hast, etwas auf deinen Tafeln zu
markieren. Anders ausgedriickt: Nur wenn dein Stift auf dem
Tisch liegt, darfst du die Tafeln der anderen ansehen.

4 Du kannst bis zum Ende des aktuellen Schrittes der Runde
warten, bevor du ansagst, dass du einen Auftrag erfiillt oder
das Mecatol-Rex-Sternsystem beansprucht hast. Wenn du
es schon friiher sagst, kdnnte das die Entscheidungen der
anderen beeinflussen.

< Falls du vergisst, einen erfillten Auftrag oder das
Beanspruchen von Mecatol Rex anzusagen, kannst du es
zu einem spateren Zeitpunkt nachholen. Allerdings wirst
du dann behandelt, als héttest du das Ziel erst zu diesem
Zeitpunkt erreicht.

INDUSTRIE

4+ Sechsecke, die weder einen Vorteil noch ein gepunktetes , X"
enthalten, sind keine Waben und kdnnen nicht verschrottet
oder beansprucht werden.

KRIEG-EREIGNISSE/MIUTAR

4+ Manche Fahigkeiten erlauben, dass du Anomalie-Knoten-
punkte markierst. Sie zahlen dann wie andere markierte
Knotenpunkte zu deiner Starke in diesem Sektor hinzu.

4+ Jede Krieg-Ereigniskarte 16st zwei Kriege aus (einen gegen
deinen linken Nachbarn und einen gegen den rechten). Ein
Effekt, der wahrend oder nach einem Krieg abgehandelt wird,
kann fiir jeden dieser Kriege abgehandelt werden.

4 Nach Schritt 3 eines Krieg-Ereignisses kdnnen die Gesamt-
Starkewerte nicht mehr verandert werden, aul3er eine
Fahigkeit besagt ausdriicklich etwas anderes.

4 Esist erlaubt, mit dem Bau einer Einheit zu beginnen und ihn
erst in einer spateren Runde abzuschlieBen. Du kannst sogar
mehrere Einheiten desselben Typs anfangen zu bauen.

4+ Falls ein Karteneffekt besagt, dass du eine Einheit einsetzen
sollst, zeichnest du sie in dein Schlachtgitter ein, ohne sie zu
bauen. Sie zahlt nicht zum Einheitenlimit ihres Typs hinzu und
ihr Einheitentyp muss nicht freigeschaltet sein.

4+ Eingesetzte Einheiten dirfen nicht Gber das Schlachtgitter
hinausragen.

4+ Kann eine gebaute Einheit nicht eingesetzt werden, hast du
sie trotzdem gebaut und beanspruchst ihren %-Vorteil.

4+ Wenn dir eine Fahigkeit zusatzliche Starke flr zuklnftige
Kriege gewahrt, schreibe ,+1” in die passenden Starkekast-
chen, damit du es nicht vergisst. Steht dort bereits eine Zahl,
erhohe sie um 1 (z.B. von ,+1" auf ,+2").

4 Esist moglich, am Ende des Spiels eine negative Summe an
Siegpunkten auf der Militartafel zu haben.

NAVIGATION

4+ Du kannst ausgehend von Sternsystemen, die erkundet aber
nicht beansprucht sind, weiter erkunden.

4+ Falls ein Sternsystem durch einen Karteneffekt durch-
gestrichen wird, bevor es beansprucht wurde, kann es nicht
mehr beansprucht werden.

4 Du kannst beim Erkunden nicht durch ein Wurmloch fliegen,
durch das du schon einmal geflogen bist.

RESSOURCEN

4 Du hast nicht die Moglichkeit, Ressourcen nicht auszugeben.

TECHNOLOGIEN

4+ Wenn du eine Technologie freischaltest, kannst du sie noch in
derselben Runde verwenden.

4+ Wenn ein Karteneffekt besagt, dass du eine Technologie
freischaltest, kannst du entweder die Ressourcen- oder die
Vorteilskosten der Technologie durchstreichen.

VORTEILE

4 Du kannst einen Vorteil mit gestricheltem Umriss in dem
Schritt ausgeben, in dem du ihn beansprucht hast.

4+ Stimmen (¥) und Handelswaren (&) sind auf die Zahl
beschrankt, die auf deiner Industrietafel verfligbar ist.



