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I. €infihrung

Gegen €nde des Jahres 1288 NGZ (4875 n.Chr.) wird die gesamte
MilchstraBe von einer fremden Rasse bedroht, die anscheinend aus
der Galaxis Tolkandir stammt und urspriinglich aus einem auBer
Kontrolle geratenen genetischen Experiment hervorging. Diese Frem-
den schaffen es, von ihrer derzeitigen Basis im Kugelsternhaufen 47
Tucani (NGC 104) aus mehrere dichtbevélkerte Welten der Milchstra-
Be unter ihre Kontrolle zu bringen und die intelligenten Lebewesen auf
diesen Planeten als ,Brutmaterial“ zu verwenden. Kurze Zeit spater
kann in Erfahrung gebracht werden, daB die Tolkander urspriinglich
nicht aus der Galaxis Tolkandir stammen, sondern auch diese Gala-
xis komplett zu Brutzwecken miBbraucht wurde. Nachdem sich die
Situation immer mehr zuspitzt, gelingt es den galaktischen Vélkern
mit einem Trick im letzten Moment, Goedda, die GroBe Mutter, die aus
den Brutvélkern Brutmaterial erzeugte, zu zerstéren. Mit der Zersto-
rung von Goedda werden auch alle Tolkander vernichtet.

Mit einem Schlag liegt nun ein kompletter Kugelsternhaufen (47
Tucani) mit fremdartigen Anlagen der Tolkander brach. Durch die
€inverleibung von Fremdvoélkern hatten die Tolkander teilweise auch
Technologie dieser Fremdvolker ibernommen. Schnell machen Gerlichte
Uber diese sagenumwobenen Technologien die Runde, und vier Macht-
blocke starten fast gleichzeitig Expeditionen in dieses Gebiet, um
moglichst viel Technologie unter ihre Kontrolle zu bringen. Nicht bei
allen Machtblécken ist es dabei das vorrangige Ziel, einen Vorteil aus
der Sache zu schlagen, sondern man will diese Technologie nicht in
den falschen Haénden sehen. Andererseits lassen z.B. die Galactic
Guardians keinen Zweifel daran, daB es fir sie in erster Linie um
Macht und Profit geht.

An dieser ,Technologie-Jagd®, die die LFT beispielsweise als streng
geheim eingestuft unter dem Namen ,Projekt Firestorm* fiihrt, betei-
ligen sich die Liga Freier Terraner, das Forum Raglund, das Kristall-
imperium und die Galactic Guardians. Da 47 Tucani relativ weit
abgelegen liegt, haben alle Machtblécke (=Spieler) mit den gleichen
Versorgungsschuwierigkeiten zu kampfen und daher relativ gleich
verteilte Chancen, ihr Ziel zu erreichen.

€s ist moglich, daB zwei Spieler in einem Spiel den gleichen Macht-
block verkérpern. Durch die abgelegene Lage von 47 Tucani beteiligen
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sich namlich auch einige Splittergruppen der Machtblécke an dieser
Jagd nach neuer Technologie, und diese haben oftmals eigene Vorstel-
lungen davon, was mit der Technologie geschehen soll.

Das vorliegende Spielsystem kniipft an das €nde des Tolkander-
Zyklus der Perry Rhodan-Romane an (Heft I800-I875) und ist €in
eigenstandiges Spielsystem und mit ,Perry Rhodan: Die dritte Macht”
nicht kompatibel.

LI Was ist ,Perry Rhodan: Firestorm* 2
Bei diesem Spiel handelt es sich um €in sogenanntes Sammelkarten-
spiel, d.h. du erhaltst beim Kauf eines Starter- oder Booster-Packs
€ine dir vorher unbekannte Auswahl an Spielkarten. Aus diesem Pool
an Karten stellst du dir dann €in sog. ,Deck” (=Blatt) zusammen, mit
dem du dann gegen deine Mitspieler antrittst. Je mehr Karten du zur
Verfligung hast, desto mehr Variationsmoéglichkeiten hast du na-
tarlich.

Bei ,Perry Rhodan: Firestorm* (kurz: Firestorm) besteht dein Deck
aus zwei Teilen: deinem Planetenstapel, der dein Expansionsvorhaben
reprasentiert, und deinem Ressourcenstapel, der dir, wie der Name
schon sagt, Ressourcen liefert, um dein Vorhaben auch durchsetzen
zu kénnen.

Damit du dir dein erstes Deck zL stellen kannst, [

wir den Kauf eines Starter-Packs und ein bis zwei Booster-Packs
(jeweils pro Spieler). Im Kapitel ,Dein erstes Deck” findest du Tips,
die dir die erste Zusammenstellung erleichtern sollen. Wenn du Kar-
ten, die du gerade nicht benétigst, mit deinen Mitspielern tauschst,
kannst du dir héchstwahrscheinlich eine bessere Auswahl an Kar-
ten verschaffen.

l.2 Verwendete Abkiirzungen

TEC = Technologie S-€ffekt = Soforteffekt
TP = Technologie-Punkte U-€ffekt = Unterbrechungseff.
€P = €EinfluB-Punkte KEP = Kampfeffektphase



1.3 Kartenerklarung
Jede Karte hat eine bestimmte Farbe, erkennbar am rechten Balken.
Je nachdem, welchen Machtblock du spielst, kannst du nur Karten
der entsprechenden Farbe nutzen. €Eine Ausnahme bilden griine Kar-
ten, die von allen Spielern gleichermaBen genutzt werden kénnen.
« Blau: Liga Freier Terraner (LFT)
Haupteigenschaften: Trickserei, Anpassungsfahigkeit
* Gelb: Forum Raglund (FR)
Haupteigenschaften: Intrigant, Defensiv
* Rot: Kristallimperium (KI)
Haupteigenschaften: Expansiv, Aggressiv
* Violett: Galactic Guardians (GG)
Haupteigenschaften: Skrupellos, Unberechenbar

Kartentitel Projektkosten (hier:2€P)

Kartentyp
(hier: Soforteffekt)
Balkenfarbe
Ausspielbe-
schrankungen

lllustration

Das Ziel
dieser Karte

Effekt

Zitat,
Name des
Kinstlers

(Abb. 1)




Wenden wir uns zunachst den Karten zu, die sich in deinem Planeten-
stapel befinden kénnen. In dieser Spielserie gibt es vier verschiedene
Planeten-Typen:

Basisplaneten: Je nachdem, welchen Machtblock du spielen méch-
test, wahlst du dir einen Basisplaneten in der entsprechenden Farbe.
€in Basisplanet kann dich entweder mit einem TEC-Punkt (TP) oder
einem EinfluB-Punkt (EP) versorgen. Du darfst nur Karten in der
Farbe deines Basisplaneten und griine Karten ausspielen.

Deinen Basisplaneten suchst du dir zu Beginn des Spiels aus deinem
Planetenstapel - danach darf sich kein Basisplanet mehr im Stapel
befinden. €in Basisplanet wird im Spiel auch als Klasse-2-Planet
bezeichnet. Alle anderen Planeten sind Klasse-l-Planeten.

Jeder Planet verfiigt iber einen Angriffs- (rote Zahl) und einen
Verteidigungswert (griine Zahl) - ein Basisplanet hat z.B. die Werte
6/6 (=A/V).

Industrie-Planeten: Auf diesen Planeten befinden sich Fabrikations-
anlagen zur Produktion von Schiffen und Waffen. Aus produktions-
technischen Grinden werden Industrieanlagen meist auf Planeten
mit hohem Wasseranteil angesiedelt. €in solcher Planet kann dir
einen Technologie-Punkt (TEC-Punkt, oder kurz: TP) liefern. TEC-Punk-
te werden durch eine gelb-orange Kugel reprasentiert.
Rohstoffreiche Planeten: Diese Planeten dienen der Rohstoff-/Edel-
metall-Férderung (und bedeuten damit auch Geldmittel). Sie kénnen
dir einen €influB-Punkt (kurz: €P) liefern. Mit EinfluB-Punkten kannst
du das Spiel manipulieren oder z.B. fremde Technologien erforschen.
€influB-Punkte werden durch eine blaue Kugel reprasentiert.
Alien-Tec-Planeten: Auf diesen Planeten kannst du verlassene An-
lagen der Tolkander und anderer Fremdvolker vorfinden. €in solcher
Planet erlaubt dir die Forschung an einer Fremd-Technologie (=Alien-
Teo).

Nur Basisplaneten besitzen die Farbe eines Machtblocks - alle ande-
ren Planeten sind allgemein gehalten und daher griin, damit sie von
allen Spielern unabhangig von der Farbe des Basisplaneten genutzt
werden konnen. Jede griine Planetenkarte reprasentiert jeweils einen
tatséachlich existierenden Planeten in 47 Tucani.



(Abb.2)

Planet

4 4 4

Klasse-l- Klasse2- Schiffs- Planeten-
Schiff Schiff zubehor zubehor

Soforteffekt U-Effekt Phdnomen  Alien-Tec

In deinem Ressourcen-Stapel kénnen sich ebenfalls verschiedene
Kartentypen befinden, die du jeweils am Tupen-Sumbol (s. Abb. 2)
erkennst. In dieser Spielserie gibt es folgende Ressourcen-Typen:
Schiffe: Damit machst du deinem Gegenspieler das Leben schuwer.
Jedes Schiff hat eine Klassifizierung: Klasse-I-Schiffe bezeichnen kleine
und wendige Schiffe, die aber meist nicht besonders kampfstark
sind. Dagegen handelt es sich bei Klasse-2-Schiffen um groBe Kriegs-
schiffe mit entsprechender Kampfkraft. Diese Schiffe kénnen im
Spiel wesentlich schwieriger manipuliert werden als Klasse-I-Schif-
fe. Genau wie €in Planet hat auch jedes Schiff einen Angriffs- und
einen Verteidigungswert.

Zubehdr far Schiffe: Deine Schiffe erhalten durch diese Karten zu-
satzliche Kampfkraft oder besondere Fahigkeiten.

Zubehdr far Planeten: Auch fir deine Planeten gibt es diverse Zu-
satzeinrichtungen.

Soforteffekte: Mit diesen Karten kannst du das Spiel kurzfristig
beeinfluBen. Sie wirken meistens nur fir einen Moment oder bis zu
€inem gewissen Zeitpunkt.

Unterbrechungseffekte: Diese Karten unterbrechen das Spiel an
einer bestimmten Stelle (meist dort, wo keine Soforteffekte zuldssig



sind), um bestimmte Effekte oder Spielmechanismen zu beeinflussen
oder zu unterbinden. Ansonsten sind diese Effekte vergleichbar mit
Soforteffekten.

Ph&nomene: Jedes Phénomen hat einen bestimmten Effekt, der das
Spiel Uiber einen langeren Zeitraum beeinflussen kann.

Alien-Tec: €ine solche Fremd-Technologie kann dir groBe Macht ver-
leihen und somit helfen, dein Expansionsvorhaben energisch durch-
zusetzen.

Wenn du einen Sofort- oder Unterbrechungseffekt von deiner Hand
spielst, wird die Karte anschlieBend abgeworfen. Alle anderen
Ressourcenkarten, wie auch alle Planeten, sind sogenannte ,bleiben-
de“ Karten, d.h. sie bleiben solange im Spiel, bis sie zerstort werden
oder das Spiel beendet ist. Bleibende Karten kénnen nur durch Effek-
te zerstért werden - du darfst nicht einfach so (also nicht ohne einen
Effekt) eine bleibende Karte aus dem Spiel entfernen, auch wenn du
der Spieler warst, der sie ausgespielt hat.

1.4 Sieg, Kapitulation & Niederlage

Am schnellsten kannst du ,Firestorm* gewinnen, indem du deinen
Gegner an seiner Expansion hinderst. Jedesmal, wenn du €inen geg-
nerischen Planeten durch einen Angriff zerstérst, erhaltst du dafir
Siegpunkte (es werden natirlich meist nur die technischen Anlagen
und nicht der ganze Planet zerstért). €ine etwas langsamere und
gefahrlichere Variante ist die Erlangung von Siegpunkten durch die
freiwillige Aufgabe von Planeten (s.Kap.2.5). Je weniger Planeten du
im Spiel hast, desto gréBer ist namlich der Vorteil deines Gegners.
Diese Variante der Siegpunkterlangung sollte daher nur zum Ende
€ines Spiels eingesetzt werden, wenn dir nur noch wenige Siegpunkte
zum Sieg fehlen.

Sobald du in deinem Zug sechs oder mehr Siegpunkte hast, kannst
du deinen letzten Zug ausrufen. Hast du zu Beginn deines nachsten
Zuges dann immer noch sechs oder mehr Siegpunkte, hast du das
Spiel gewonnen. Sollte zu diesem Zeitpunkt ein anderer Spieler eben-
falls Uiber sechs oder mehr Siegpunkte verfligen, gewinnt auch dieser
Spieler das Spiel (unentschieden).



Wenn du gerade am Zug bist, kannst du auch kapitulieren. Damit ist
dein Zug automatisch beendet und du hast das Spiel verloren. Falls
du keine Ressourcenkarten mehr ziehen kannst, weil dein Ressourcen-
stapel aufgebraucht ist, oder wenn festgestellt wird, daB du dein
Deck fehlerhaft zusammengestellt hast, hast du ebenfalls sofort
verloren.

1.5 Spielmaterialien

Fir ,Firestorm" bendtigst du einen sechsseitigen Wiirfel (W6E), am
besten pro Spieler. Stelle auBerdem sicher, daB du gentigend Zahl-
steine/-marker zur Verfiigung hast. Dies kénnen Glassteine, Miinzen,
Plastikplattchen etc. sein. Ansonsten benétigst du nur noch dein
Deck und natirlich mindestens einen Mitspieler.

1.6 Die wichtigsten Spielmechanismen

Mit hoher Wahrscheinlichkeit werden deine ersten Spiele, falls du
nicht einen erfahrenen Mitspieler hast, etwas schleppend verlaufen.
Dies ist angesichts dieser komplexen Spielregeln als normal anzuse-
hen und soll dich daher nicht entmutigen. In aller Regel ist schon nach
sehr wenigen Spielen ein duBerst fliissi und abwechslungsrei-

ches Spiel méglich. Falls du eine Schnelleinfiihrung anhand eines
Demo-Spiels wiinscht, kannst du dir nach Kapitel 2 zuerst Kapitel 5
durchlesen und danach erst bei Kapitel 3 fortfahren - méglicherwei-
se fallt dir so das Erlernen dieses Spielsystems, das in Kapitel 3 und
4 im Detail beschrieben wird, wesentlich leichter.

€s wird sich lohnen...!

€inige Effekte im Spiel verlangen von dir, daB du bestimmte Karten
,deaktivierst“. Dies ist entweder im Text angegeben oder wird

durch einen roten Kreis mit Pfeil nach unten (s.rechts) symbo- {!}
lisiert. Wenn du eine Karte deaktivierst, muBt du dies in irgendeiner
Weise kennzeichnen. Dies kann z.B. durch eine Markierung mit einer
Zahimarke geschehen, durch eine Umpositionierung der entsprechen-
den Karte in einen anderen Bereich oder durch leichtes Drehen der
Karte um z.B. 45 oder 90 Grad - es bleibt dir Gberlassen, fir welche
Methode du dich entscheidest, solange klar erkennbar ist, dab eine
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Karte deaktiviert ist und du deinen Mitspielern vor Spielbeginn die
von dir gewdhlte Kennzeichnungsart mitgeteilt hast.

€ine deaktivierte Karte nimmt passiv am Spiel teil und kann selbst
erst wieder einen Effekt auf das Spiel ausiiben, wenn sie reak-
tiviert wirdl Von ,&uBeren” Effekten ist eine deaktivierte Karte al-
lerdings sehr wohl beeinfluBbar.

Wird eine deaktivierte Karte reaktiviert (sie ist dann aktiv), muB
dies ebenfalls kenntlich gemacht werden (z.B. durch Entfernung der
Z&hlmarke, durch Zuriickdrehen der Karte etc). Wenn du zur Kennt-
lichmachung von deaktivierten Karten Zahimarken verwendest, stelle
sicher, daB du sie von anderen Zahimarken, die eine andere Funktion
haben, unterscheiden kannst (verschiedenfarbige Glassteine, Miin-
zen verschiedener Wertigkeit etc.).

Grundsatzlich gelangen alle Karten, die Gber einen langeren Zeitraum
am Spiel teilnehmen, aktiv (auBer Alien-Tec-Karten) und unverdeckt
ins Spiel - also mit der Bildseite nach oben. Du kannst deine
deaktivierten Karten tibrigens nicht einfach so wieder reaktivieren,
sondern muBt bis zu deiner sog. Reaktivierungsphase am Anfang
deines Zuges warten, in der automatisch alle deine deaktivierten
Karten reaktiviert werden (sofern dies nicht durch andere Effekte
verhindert wird).

Ist das o.g. Sumbol (roter Kreis mit Pfeil nach unten) auf einer blei-
benden Karte im Spiel abgebildet, kann diese Karte deaktiviert wer-
den, um einen bestimmten Effekt auszuldésen (das Symbol meint die
Deaktivierung der Karte, auf der es zu finden ist).

€s kann vorkommen, daB der Effekt einer Karte einer Regel in dieser
Anleitung widerspricht. Dies ist beabsichtigt, denn in diesem Fall
hat die Karte Vorrang vor der Spielanleitung. Als Beispiel seien hier
die ,Spion“-Karten erwahnt, mit denen du, neben griinen Karten und
Karten in der Farbe deines Basisplaneten, auch Karten anderer Far-
ben spielen darfst.

€in Spieler kann lbrigens nicht versuchen, eine Karte absichtlich
falsch zu verstehen, um sich so einen Vorteil zu verschaffen. Die
Effekte der einzelnen Karten sind immer intentionsgemaB gemeint,
d.h. wenn klar erkennbar ist, wie die Intention hinter einer Karte ist,
kann sie nicht absichtlich falsch verstanden werden, ansonsten



mibten die Karten teilweise wie Gesetzestexte formuliert sein und
waren wahrscheinlich zu groB, um von einem normalwiichsigen
Humanoiden tiberhaupt noch zum Spielen benutzt werden zu kénnen.

Immer wenn du eine Ressourcenkarte von deiner Hand ausspielen
mochtest, benennst du die Karte. Jeder andere Spieler kann sie nun
auf Wunsch einsehen (gilt nicht bei Zubehér-Karten). Danach mubt
du die ,Projektkosten” der Karte zahlen, die in der rechten oberen
(und unteren) Ecke angegeben sind. Du erkennst an der Farbe der
Kugel, welche Art von Punkten (TEC oder €influB) du zahlen muBt.
Diese Kosten werden auf einen Schlag aus deinem sog. Punkte-Spei-
cher ,bezahlt“. Jedesmal, wenn du einen Planeten deaktivierst, der dir
TEC- oder EinfluB-Punkte liefern kann, werden die entsprechenden
Punkte, die dir dieser Planet liefert, in deinen gedachten Punkte-Spei-
cher transferiert. Deaktivierst du z.B. einen Industrie-Planeten fir
einen TEC-Punkt, so erhoht sich dein Punkte-Speicher um einen TEC-
Punkt. Dies wiederholst du dann solange, bis du geniigend Punkte in
deinem Speicher hast, um eine bestimmte Karte ausspielen zu kon-
nen. Wenn du die Projektkosten einer Karte zahlst, flieBen die Punkte
aus deinem Speicher auf einen Schlag in die Karte. Du muBt deinen
Speicher dann neu befiillen, wenn du weitere Karten ausspielen willst
(und dafiir nicht mehr geniigend Punkte in deinem Speicher hast). Zu
bestimmten Zeiten im Spiel entleert sich dein Speicher, du solltest
daher immer nur so viele Punkte in ihn transferieren, wie du zum
Ausspielen/Benutzen einer Karte bendtigst.

Du kannst natirlich nur solange Planeten fiir TP oder EP deaktivieren,
wie du noch iber entsprechende aktive Planeten verfiigst, und du
kannst eine Karte nur ausspielen, wenn du die Projektkosten kom-
plett zahlen kannst.

Planeten haben lbrigens keine Projektkosten, da sie kostenfrei aus-
gespielt werden. Dort, wo die Projektkosten der Ressourcenkarten
angegeben sind, findest du bei Planeten die Anzahl an TP oder €P, die
dir dieser Planet liefern kann (verdeutlicht durch einen griinen statt
roten Pfeil in die entgegengesetzte Richtung).

Neben den Projektkosten verlangen viele Ressourcen-Karten noch
zusatzliche Bedingungen, die erfillt werden missen. Erst wenn du
dies alles erfillt hast, wird die Karte gespielt (dazu spater mehr).
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Viele Karten, die du spielst, haben €in Ziel, d.h. du spielst €ine solche
Karte auf eine andere Karte im Spiel, die als Ziel zuldssig ist. €in Ziel
ist entweder im Kartentext angegeben, oder es ist als Symbol dar-
gestellt. Beispiele fir textlich festgelegte Ziele waren:

,Zi€l: €Ein Phanomen”: Wahle als Ziel €in beliebiges (aktives oder
deaktiviertes) Phanomen eines beliebigen Spielers.

,Zi€el: €Ein gegnerisches, deaktiviertes Klasse-I-Schiff: Wahle als Ziel
€in deaktiviertes Klasse-I-Schiff eines gegnerischen Spielers.

Falls das Ziel als Symbol dargestellt ist (s.Kap.3.2. unter B), hat
dieses eine bestimmte Farbe, die das Ziel naher beschreibt:

* Grin: Nur deine Karten im Spiel sind als Ziel zulassig.

* Rot: Nur gegnerische Karten sind als Ziel zulassig.

* Blau: Wahle als Ziel eine gegnerische Karte oder eine deiner Karten.
+ Schwarz bei Schiffen/Planeten: Nur deine aktiven Karten sind als
Ziel zulassig (Schwarz=Opferung, dazu spater mehr).

Damit auch Menschen mit einer Farberkennungsschwiéche (z.B. rot/
griin) die Méglichkeit haben, die Farben der Symbole zu ,erkennen®,
sind um die Symbole ,Dellen“ angebracht, die einen RickschluB auf
die Farbe des Symbols zulassen (gute Augen sind dann allerdings
Voraussetzung):

.

Blau Grin Rot Schwarz

Soll eines deiner Schiffe oder einer deiner Planeten ein Zubehér erhal-
ten, zahlst du die entsprechenden Projektkosten des Zubehors und
legst es danach so unter den Planeten/das Schiff, dab nur der untere
Teil der Karte sichtbar ist (Abb. 4).

Der Kartentitel fehlt bei Zubehor-Karten im unteren Teil, damit deine
Mitspieler einerseits zwar nachprifen kénnen, ob du die entspre-
chenden Projektkosten wirklich gezahlt hast, andererseits aber nicht
wissen, um welches Zubehor es sich genau handelt. Du kannst ein
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Zubehér natirlich auch absichtlich so unter ein Schiff/einen Plane-
ten legen, dab der obere Teil (also der Kartentitel) oder mehr sichtbar
ist, z.B. um einen psychologischen Effekt auf deine Gegenspieler
auszuiiben oder um dir selbst eine ,Erinnerungshilfe” zu geben. Jedes
Schiff und jeder Planet im Spiel darf jeweils max. 2 Zubehoér-Karten
besitzen. Wenn du die Fahigkeit eines verdeckten Zubehdrs benutzen
mochtest, bist du immer beweispflichtig, d.h. du muBt allen betref-
fenden Spielern dieses Zubehor offenbaren.

(Abb. 4)

Besitzt ein Planet oder Schiff ein Zubehér, so mub immer zumin-
dest der untere Teil (also die Projektkosten und das Kartentyp-
Symbol) jedes Zubehérs sichtbar seinl Nur fiir Schiffe gibt es
folgende Ausnahme: Da Schiffe auch verdeckt angreifen kénnen, kann
das Schiff in diesem Fall (und nur in diesem!) sein Zubehér komplett
verdecken.

Du kannst im Spiel durch verschiedene Effekte sog. +|/+I-Zahlsteine
erhalten, falls du ein oder mehrere aktive Schiffe im Spiel hast. Lege
diese Zahlsteine auf eines deiner aktiven Schiffe und behandle sie wie
normales Zubehor (sie zahlen spieltechnisch als Zubehér mit einem
permanenten Effekt, das allerdings nicht gegen das maximale Limit
von 2 Zubehér-Karten zahlt). €in solcher Zahlistein erhoht die Kampf-
kraft eines Schiffes (Angriffs- und Verteidigungswert werden je-
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weils um | erhéht, solange sich der Zahlstein auf dem Schiff befin-
det). Auch andere Z&hlsteine/-marker, die deine Karten vielleicht durch
Effekte erhalten, werden auf die entsprechende Karte gelegt und blei-
ben dann auf dieser liegen.

1.7 Dein erstes Deck

€s gibt nur wenige Regeln, die du bei der Konstruktion deines Spiel-
decks beachten muBt: Mit Ausnahme der Karten, die beliebig oft im
Deck sein diirfen (dies ist auf der entsprechenden Karte vermerkt),
darf jede Ressourcenkarte nur maximal 3x im Deck vorhanden sein.
Fur Planeten gilt diese Beschrankung allerdings nicht. Dein Planeten-
stapel mub mindestens 25 Planetenkarten (inkl. Basisplanet) und
dein Ressourcenstapel zwischen 50 und 80 Ressourcenkarten um-
fassen. Fur ein ,Freundschaftsspiel” oder ein Testspiel tun es not-
falls auch 20 Planetenkarten und 40 Ressourcenkarten.

Flr dein erstes Deck empfehlen wir folgende Zusammenstellung,
damit du einen ersten Uberblick bekommst und auch direkt loslegen
kannst:
Planetenstapel: 50% Industrie-Planeten, 40% Rohstoffreiche Pla-
neten, 10% Alien-Tec-Planeten, | Basisplanet.

20% KiI: I-Schiffe, 10% KiI; 2-Schiffe, 20%
Zubehor fir Schiffe und Planeten, 30% Sofort- und Unterbrechungs-
effekte, I0% Phanomene, 10% Alien-Tec.
Falls du fir eine Gruppe nicht geniigend Karten hast, fiille sie einfach
mit Karten aus einer anderen Gruppe auf. Achte darauf, daB du nur
grine Karten und Karten in der Farbe deines Basisplaneten in dein
Deck aufnimmst und auf Spion-Karten vorerst verzichtest. Die Fra-
ge, welche Karten du in dein Deck aufnehmen sollst, ist schwierig zu
beantworten - es kommt darauf an, welche Strategie du verfolgen
willst. Zu Anfang ist die Auswahl der Karten in deinem Deck daher
relativ egal, da du ja erst einmal das Spielsystem erlernen mochtest,
um dir dann spater spezielle Gewinnstrategien zu iberlegen.
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2. Das Spiel
2.1 Spielflache/Kartenstapel

In einem 2-Personen-Spiel sollte dein Spielbereich in etwa wie abge-
bildet aussehen (deine Spielfliche und Kampfzone ist hier verklei-
nert dargestellt). Du kannst deine Kartenstapel aber natirlich auch
anders plazieren, falls du dies wiinscht.

Du hast fiir deinen Planeten- und Ressourcenstapel (2+4) jeweils
einen Ablagestapel (3+5). Der Ressourcen-Ablagestapel wird im Spiel
als ,Schrotthaufen“ bezeichnet. Die Karten auf den Ablagestapeln
werden mit der Bildseite nach oben abgeworfen und kénnen auf
Wunsch von jedem Spieler eingesehen werden, die Reihenfolge der
Karten ist beliebig (kann also verdndert werden). Alle zerstdrten
und abgeworfenen Karten landen auf den entsprechenden Ablage-
stapeln.

€rlaubt dir €in bestimmter Effekt, eine oder mehrere Karten aus

deinem Ressourcen- oder Planetenstapel zu suchen, muBt du den
entsprechenden Stapel anschlieBend mischen.
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Wirst du aufgefordert, eine Karte aus dem Spiel zu entfernen, so wird
sie nicht auf den Planeten- oder Ressourcen-Ablagestapel geworfen,
sondern gesondert auBerhalb des Spielbereichs ,gelagert” (inkl. even-
tuell vorhandenem Zubehdr und Zahlsteinen). Diese Karte hat, genau
wie alle anderen Karten, die sich nicht im Spiel befinden (Karten auf
deiner Hand, Ressourcenstapel, Planetenstapel, Ablagestapel), kei-
nen Effekt auf das Spiel.

Alle aus dem Spiel entfernten Karten, die definitiv vor Spielende durch
€inen bestimmten Effekt nicht mehr ins Spiel zuriickkehren werden
(z.B. geopferte Karten), miissen auBerhalb des Spielbereichs nicht
getrennt aufbewahrt werden, sondern kénnen gemeinsam mit der
Bildseite nach oben einen Stapel bilden (I in Abb.5). Aus dem Spiel
entfernte Karten kénnen, wenn Gberhaupt, nur durch den Effekt ins
Spiel zuriickkehren, der sie aus dem Spiel schickte (dies ist dann auf
den entsprechenden Karten vermerkt und daher leicht zu erkennen).
Falls eine aus dem Spiel entfernte Karte wieder ins Spiel gelangt, tut
sie dies normalerweise in dem Zustand, den sie bei der Entfernung
hatte (aktiv/deaktiviert, mit eventuell vorhandenem Zubehér und
Zahisteinen).

Ist ein Spiel zuende, gelangen natirlich alle aus dem Spiel entfernten
Karten in das Deck des entsprechenden Spielers zuriick.

Jedesmal, wenn eine Karte im Spiel zerstort oder permanent aus dem
Spiel entfernt wird, kénnen alle Mitspieler durch die offenen Ablage-
stapel (1,3,5) die Karte einsehen, um zu {iberpriifen, ob die Karte z.B.
bei Zerstorung einen bestimmten Effekt auslost.

2.2 Spielbeginn

Du beginnst das Spiel mit deinem Basisplaneten und einem Indu-
strie-Planeten (6). Nachdem du diese beiden Planeten aus deinem
Planetenstapel gesucht und vor dir ausgelegt hast, mische deinen
Planeten- und Ressourcenstapel und lasse einen Mitspieler, falls er
dies wiinscht, abheben. Lege die so gemischten Stapel auf die dafir
vorgesehenen Positionen. Von diesen verdeckten Stapeln darfst du
immer nur von oben Karten ziehen.

Fiir das erste Spiel wird per Zufall (Miinze, Wiirfel etc.) entschieden,
wer das Spiel beginnt. In spateren Spielen beginnt der Verlierer des
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letzten Spiels. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 6 ,Glickssteinen®.
Dies miissen keine Steine sein - du kannst dir die Anzahl auch auf
einem Zettel abstreichen oder mit einem W6 darstellen (Funktion der
Glickssteine s. Kapitel 4.5).

Die Spieler einigen sich nun darauf, ob das Spiel um einen €insatz
gespielt werden soll. Falls dies der Fall ist, zieht nun jeder Spieler die
oberste Karte seines Ressourcenstapels und deponiert sie auBer-
halb des Spiels (diese €insatz-Karten nehmen nicht am Spiel teil). Der
Geuwinner des Spiels wird als Gewinn die Karte des Verlierers erhal-
ten.

Jeder Spieler zieht nun 4 Ressourcenkarten und nimmt sie auf die
Hand, so daB der Gegenspieler zwar sehen kann, wie viele Karten er
auf der Hand hat, aber die Karten selbst nicht einsehen kann - danach
beginnt der gewdhlte Spieler das Spiel mit seinem ersten Zug.

2.3 Ablauf deines Zuges

Jedem Starter-Pack liegt eine Referenzkarte mit der Kurzfas-
sung von Kapitel 2.3 und 2.4 bei.

Dieses und das folgende Kapitel geben dir einen Uberblick (iber den
grundsatzlichen Spielablauf. Eventuell auftauchende Fragen werden
in den darauffolgenden Kapiteln beantwortet. Zum leichteren Ver-
standnis ist der Ablauf des Zuges aus deiner Sicht geschildert.

Reaktivierungsphase
Technologieaustausch - falls gewiinscht
€Ereignisphase (€)

Aufbauphase |

Aufbauphase 2

Hauptphase (H)

Kampfphase (1,2,3) - falls gewiinscht
€nde des Zuges

2.3.1 Reaktivierungsphase
Alle deine Karten im Spiel, die deaktiviert sind, werden reakti
sofern dies nicht durch bestimmte Effekte verhindert wird.
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2.3.2 Technologieaustauschphase

Falls du es wiinscht, kannst du nun einen Technologieaustausch
durchfiihren. Lege dazu die Ressourcenkarten auf deiner Hand beisei-
te und nimm stattdessen alle deine aktiven Schiffe, die am Technologie-
austausch teilnehmen sollen, mitsamt Zubehér auf deine Hand, tau-
sche ggf. das Zubehor zwischen den einzelnen Schiffen aus und lege
sie wieder unverdeckt in den Spielbereich. Eventuell vorhandene +I/+I-
Zahlsteine auf diesen Schiffen konnen genauso untereinander aus-
getauscht werden (s. auch Kapitel 2.4.4).

2.3.3 Ereignisphase (€)

Alle Spieler haben nun die Méglichkeit, Effekte zu spielen oder zu
benutzen, die fur diese Phase zuldssig sind. AuBerdem treten in dieser
Phase €ffekte bestimmter Karten in Kraft. Nach der Ereignisphase
entleert sich dein Punkte-Speicher.

2.3.4 Aufbauphase |

Ziehe eine Planetenkarte und spiele sie aus (sofern dein Planeten-
stapel noch nicht aufgebraucht ist). Du kannst gezogene Planeten
auch temporar auf deine Hand nehmen, um z.B. die Brauchbarkeit
€ines Planeten in Abstimmung mit deinen Ressourcenkarten zu pri-
fen und danach den Planeten auszuspielen oder ihn mittels Glicks-
steinen eventuell abzulehnen. Du bist nicht verpflichtet, in Aufbau-
phase | eine Planetenkarte zu ziehen.

2.3.5 Aufbauphase 2

Ziehe nach Wahl ein oder zwei Ressourcenkarten. Du muBt zumindest
eine Ressourcenkarte ziehen. Wenn dein Ressourcenstapel aufge-
braucht ist und du Ressourcenkarten ziehen muBt, hast du das Spiel
verloren.

2.3.6 Hauptphase (H)

Du kannst in beliebiger Reihenfolge Ressourcenkarten spielen, so-
fern sie in dieser Phase gespielt werden konnen. Effekte, die fir diese
Phase zuldssig sind, diirfen von allen Spielern benutzt/gespielt wer-
den. Nur in deiner Hauptphase darfst du Schiffe, Zubehdr, Phano-
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mene oder Alien-Tec ausspielen.

2.3.7 Kampfphase (1,2,3)

Du kannst in deiner Hauptphase einen Angriff ankindigen. Damit
wird die Hauptphase von der Kampfphase unterbrochen. Nach der
Kampfphase befindest du dich zwar wieder automatisch in deiner
Hauptphase, darfst dann aber nur noch Effekte spielen/benut-
2en. Siehe auch Kapitel 2.4.

2.3.8 €nde des Zuges (+Regenerationsphase)

Wenn kein Spieler mehr etwas in deiner Hauptphase spielen mochte
(inkl. dir selbst), dann kiindige das €nde deines Zuges an.
Regenerationsphase: Die Schutzschirme aller Schiffe und Plane-
ten regenerieren (aktive und auch deaktivierte), und alle tempo-
réren Effekte, die nicht ausdricklich bis zu einem bestimmten
Zeitpunkt gelten, werden neutralisiert (s. Kap. 3.2). Zudem ent-
leert sich dein Punkte-Speicher.

Falls du mehr als 8 Karten auf der Hand hast, muBt du solange
Karten abwerfen, bis du nur noch 8 Karten auf der Hand hast (dies
kann nicht ,vergessen werden). Danach ist der nachste Spieler am
Zug.

2.4 Deine Kampfphase
Ausfihrliche Informationen zum Kampf siehe Kapitel 4.1
* Deklaration des Angriffs

« Kampfeffektphase | (KEP 1)

* Kampf-Regenerationsphase

+ Kampfhand

Verteidigende Schiffe
Kampfeffektphase 2 (KEP 2)
Zuordnung

* D g der Schiffe
Sichtung der Schiffstypen
Kampfeffektphase 3 (KEP 3)

Sichtung des Zubehérs & VorstoBb
€insatz von Spezial-Fahigkeiten
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* Sc hung,
 Deaktivierung durch VorstoB/Traktorstrahl
+ Kampf-Regenerationsphase

2.4.1 Deklaration des Angriffs

Nenne das Ziel deines Angriffs (ein gegnerischer Planet) und dekla-
riere deine aktiven Schiffe, die am Kampf teilnehmen sollen (mind. |
Schiff). Sobald ein Schiff als Angreifer deklariert ist, befindet es sich
im Kampf. Auch der angegriffene Planet befindet sich im Kampf,
sobald er als Ziel des Angriffs deklariert wurde.

2.4.2 Kampfeffektphase | (KEP 1)
Alle Spieler kdnnen Effekte spielen/benutzen, die fiir diese Phase zu-
lassig sind.

2.4.3 Kampf-Regenerationsphase
Siehe Kapitel 2.3.8.

2.4.4 Kampfhand

Lege die Ressourcenkarten auf deiner Hand beiseite und nimm statt
dessen deine deklarierten Schiffe, sofern sie noch aktiv sind, mit-
samt Zubehér auf deine Hand (=Kampfhand). Dieses Vorgehen ist
vergleichbar mit dem Technologieaustausch (s. Kap. 2.3.2), du kannst
also das Zubehor zwischen den Schiffen auf deiner Kampfhand tau-
schen. Selbst wenn kein Schiff mit Zubehér am Kampf teilnimmt,
macht die Bildung einer Kampfhand Sinn, denn du legst nun die
Schiffe von deiner Kampfhand verdeckt in die Kampfzone (einzeln
oder in Verbénden). Damit dein Gegenspieler nicht mitbekommt,
welches Schiff welches ist, solltest du deine Kampfhand notfalls
mischen, falls es sich nur um wenige Schiffe handelt (und um mehr
als eins). Du kannst deine Schiffe natirlich auch unverdeckt ausle-
gen, falls du dies wiinschst oder ganz/teilweise auf die Bildung einer
Kampfhand verzichten. Nur Schiffe von deiner Kampfhand dirfen
verdeckt ausgelegt werden. Alle anderen angreifenden Schiffe mis-
sen unverdeckt angreifen.

Falls ein Schiff, das als Angreifer deklariert war, bei Bildung der
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Kampfhand deaktiviert ist, befindet es sich ab diesem Zeitpunkt
automatisch nicht mehr im Kampf. Wenn du zu diesem Zeitpunkt
kein einziges Schiff in den Kampf schicken kannst, ist deine Kampf-
phase automatisch beendet.

2.4.5 Verteidigende Schiffe / Ortung

Der Verteidiger deklariert seine verteidigenden (aktiven) Schiffe und
legt sie unverdeckt in die Kampfzone, ohne sie jedoch bereits den
angreifenden Schiffen zuzuordnen. Diese Schiffe kénnen nun, falls
verfligbar, einen Orter (s. Kap.4.1.4) einsetzen, um deine verdeckten
Schiffe (Klasse-2-Orter auch Zubehér) sichtbar zu machen.

2.4.6 Kampfeffektphase 2 (KEP 2)
Siehe Kampfeffektphase I.

2.4.7 Zuordnung

Dein Gegner ordnet nun seine deklarierten Schiffe, sofern sie noch
aktiv sind, beliebigen gegnerischen (also deinen) Schiffen/Verban-
den zu, ebenfalls einzeln oder in Verbdnden. Falls €in deklariertes
verteidigendes Schiff zu diesem Zeitpunkt deaktiviert ist, nimmt es
nicht mehr am Kampf teil.

2.4.8 Sichtung der Schiffstypen

Deine noch verdeckten Schiffe werden offengelegt (evtl. vorhandenes
Zubehér wird dann wieder zumindest halbverdeckt), und deine an-
greifenden aktiven Schiffe mit einem Orter der Klasse-2 kénnen nun
orten (die verteidigenden Schiffe sind ja sowieso unverdeckt, daher
kann nur noch €in Orter der Klasse-2 weitere Information erbringen).

2.4.9 Deklarierung der vorstoBenden Schiffe

Du entscheidest nun, welche deiner angreifenden (aktiven) Schiffe,
die nicht von gegnerischen Schiffen geblockt wurden, zum Planeten
vorstoBen wollen.

2.4.10 Kampfeffektphase 3 (KEP 3)

Dies ist die letzte Moglichkeit vor der Schadensverrechnung, einen
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Soforteffekt zu spielen/benutzen.

2.4.1 VorstoB & Sichtung des Zubehors

Die Schiffe, die dementsprechend deklariert wurden, stoBen nun zum
Planeten vor, falls sie noch aktiv sind (deaktivierte Schiffe stoBen
nicht vor, befinden sich aber weiterhin im Kampf). Danach miissen
alle Schiffe, die am Kampf beteiligt sind, sowie der angegriffene
Planet (falls Schiffe zu ihm vorstoBen) ihr Zubehér offenbaren.

2.4.12 Spezial-Fahigkeiten

(Kamikaze, Virtuell-Bildner, €.M.l., Sabotage-BeschuB)

Falls du die Spezialfahigkeit eines aktiven Schiffes nutzen méchtest,
muBt du dies nun ankiindigen und mit einem W6 wiirfeln. Gelingt
diese Erfolgsprobe, tritt der entsprechende Effekt in Kraft (Kap.4.1.8).

2.4.13 Schadensverrechnung/-zuweisung
Nun teilen alle Schiffe, die sich im Kampf befinden, ihren (Kampf-)
Schaden auf gegnerische Schiffe/den gegnerischen Planeten aus. Die
Fahigkeit ,Traktorstrahl“ kann eingesetzt werden.

2.4.14 Deaktivierung durch VorstoB/Traktorstrahl
Alle Schiffe, die zum Planeten vorstieBen, sowie alle Schiffe, die von
einem Traktorstrahl getroffen wurden, werden deaktiviert.

2.4.15 Kampf-Regenerationsphase
Siehe 2.3.8 - Danach ist die Kampfphase beendet und das Spiel befin-
det sich wieder in der Hauptphase des Spielers, der am Zug ist.

2.5 Siegpunkte

Fur folgende Ereignisse im Spiel erhaltst du Siegpunkte:

* Planeten opfern

Wenn du in deiner Ereignisphase drei Klasse-I-Planeten opferst (s.
Kap. 4.2), erhéltst du einen Siegpunkt. Du kannst nur einmal pro
€Ereignisphase Planeten opfern, um Siegpunkte zu erhalten.

* Feindlicher Klasse-I-Planet durch Kampf zerstdrt
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Wenn du durch Kampf (also zur Schadensverrechnung in deiner
Kampfphase) einen gegnerischen Klasse-I-Planeten zerstérst, gibt
dir das zwei Siegpunkte.

* Feindlicher Klasse-2-Planet durch Kampf zerstort

Wenn du durch Kampf einen gegnerischen Klasse-2-Planeten (Basis-
planet) zerstérst, erhaltst du drei Siegpunkte.

€s gibt kein unteres Limit an Siegpunkten, d.h. du kannst bei Verlust
von Siegpunkten auch weniger als O Siegpunkte haben.

3. €ffekte & ausfihrl. Kartenerklarung
3.1 Effekt-Stapel / Rekurrente Abhand-
lung von Effekten

Wenn du einen Sofort- oder Unterbrechungseffekt von deiner Hand
spielst (s. dazu auch folgende Kapitel), tritt der entsprechende Ef-
fekt nach Zahlung der Projektkosten (+eventueller Zusatzkosten)
nicht sofort in Kraft, sondern der Effekt wird zuerst auf einen ima-
gindren (also nicht wirklich existenten, sondern nur gedachten)
Effekt-Stapel ,gelegt. Wenn nicht bereits €in solcher Stapel existiert,
erdffnest du damit automatisch einen. €s existiert immer nur maxi-
mal ein Effekt-Stapel.

Bevor dein Effekt auf dem Effekt-Stapel nun in Kraft tritt, hat jeder
Spieler namlich die Moglichkeit, ebenfalls einen Sofort- oder Unter-
brechungseffekt zu spielen/benutzen, der dann ebenfalls auf dem
Effekt-Stapel landet — und zwar auf dem zuletzt auf diesen Stapel
gelegten Effekt. Erst wenn kein Spieler mehr einen weiteren Effekt
auf den Stapel spielen méchte, werden die Effekte des Stapels abge-
handelt und zwar in rekurrenter (=riickwartiger) Reihenfolge, d.h.
der zuletzt auf den Stapel gelegte Effekt tritt zuerst in Kraft.
Diese Verfahrensweise erlaubt es jedem Spieler, auf Effekte eines
anderen Spielers zu ,antworten”. Will beispielsweise €in gegnerischer
Spieler eines deiner Schiffe zerstoren, kannst du mit einem Unter-
brechungseffekt ,antworten”, der den gegnerischen Effekt auBer Kraft
setzt (s. Abb.).

Da dein Effekt vor dem gegnerischen in Kraft tritt (rekurrente Ab-
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handlung der Effekte), wiirde dieses
Vorhaben gelingen und du hattest
den gegnerischen €ffekt erfolgreich
neutralisiert. Natirlich kann auch
dein Gegner wiederrum versuchen,
durch das Spielen einer ahnlichen
Karte deinen Effekt zu neutralisie-
ren, bevor dieser eintritt. Dann ware
natirlich dein Effekt neutralisiert
E und dieser konnte daher die Zersto-
Creeget on e w rung des Schiffes durch den gegneri-

e Y e 3 schen €ffekt dann nicht mehr ver-
T X
hindern.

Dt T sincd Pt vigeg 1.

Aber keine Panikl Der Effekt-Stapel
wird im eigentlichen Spiel selten aus-
genutzt, d.h. es wird meistens ein €f-
fekt gespielt/benutzt und kein anderer Spieler méchte auf diesen
Effekt ,antworten”, so daB der Effekt sofort in Kraft tritt. Aber
leider muB ja auch alles selten benutzte méglichst ausfihrlich er-
klart werden.

Du kannst andere Effekte nur neutralisieren, solange sie sich noch
auf dem €Effekt-Stapel befinden. Sobald ein Effekt eintritt und abge-
handelt wird, ist dies nicht mehr moglich.

Sobald €in Effekt-Stapel abgehandelt ist (es befinden sich also keine
Effekte mehr auf ihm), ist er damit nicht mehr existent.

Ist der oberste Effekt eines Effekt-Stapels ein Soforteffekt, darfst
du auf diesen Stapel Sofort- oder Unterbrechungseffekte spielen. Ist
der oberste Effekt jedoch ein Unterbrechungseffekt, darfst du nur
Unterbrechungseffekte auf den Stapel spielen.

Méchte kein Spieler mehr weitere Effekte auf den Stapel legen, wird
der oberste Effekt abgehandelt (und danach vom imagindren Stapel
entfernt). Danach hat nun wiederrum jeder Spieler die Méglichkeit,
auf den folgenden Effekt des Stapels wieder weitere Effekte zu sta-
peln, solange bis wiederrum kein Spieler weitere Effekte stapeln
mdchte - usw.
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Wenn ein Effekt abgehandelt wird, treten alle Auswirkungen (viele
Effekte haben gleich mehrere Auswirkungen auf das Spiel) des €f-
fektes gleichzeitig €in, falls nicht eine best. Abfolge angegeben ist.
Mit Eintritt des Effektes ist der Effekt abgehandelt und jeder Spieler
kann dann z.B. auf Auswirkungen des Effektes mit dafiir vorgese-
henen Unterbrechungseffekten reagieren (s.Kap. 3.3).

3.2 Soforteffekte (v.d. Hand gespielt)

Auch einige Phanomene kénnen einen Soforteffekt auslosen, in die-
sem Kapitel beschranken wir uns jedoch der €infachheit halber zu-
nachst auf von der Hand gespielte Soforteffekte:

Beachte, daB Soforteffekte immer nur einen tempordren Effekt
(, Tempordreffekt-Regel“) auf das Spiel ausiben. Wenn nicht aus-
dricklich ein Wirkungszeitraum angegeben ist, verfallen alle die-
se Soforteffekte zu gewissen Zeitpunkten im Spiel (s. Kap.2.3.8,
2.4.3 und 2.4.15). €inige Soforteffekte (wie auch fast alle Unter-
brechungseffekte) wirken sogar nur fiir einen winzigen Moment, wie
2.B. ein Soforteffekt, der ein Schiff im Spiel zerstort.

Soforteffekte kdnnen nur in den Effektphasen (Ereignisphase,
Hauptphase, Kampfeffektphase 1-3) gespielt werden, und das
auch nur, wenn sie fir die jeweilige Phase (s. 3.2.1 unter A) zu-
I&ssig sind. Du muBt nicht am Zug sein, um einen Soforteffekt
spielen zu kdnnen.

3.2.1 Der nétige Input

Wenn du einen Soforteffekt von deiner Hand spielen méchtest, muBbt
du verschiedene Dinge in der folgenden Reihenfolge beachten:

A) Ausspielbeschrankungen

€s gibt Soforteffekte, die du nur zu ganz bestimmten Zeiten im Spiel
spielen darfst. Wenn ein Soforteffekt Ausspielbeschrankungen hat,
sind eines oder mehrere der folgenden Symbole am rechten Karten-
rand zu finden (KEP=Kampfeffektphase):

Ereignisphase Hauptphase KEePI KeP2 KEP3
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Dabei kénnen diese Symbole verschiedene Farben haben (vgl. dazu
auch Kapitel 1.5). €in Soforteffekt mit rotem (€] wiirde damit bedeu-
ten, dab die Karte nur in einer gegnerischen Ereignisphase gespielt
werden darf. €Ein Soforteffekt mit griinem (€] dirfte von dir nur in
deiner Ereignisphase gespielt werden und mit blauem (€] in einer
beliebigen Ereignisphase. Auch hier sind die verschiedenen Farben
mit ,Dellen” markiert. Soforteffekte ohne Ausspielbeschrankungen
kénnen beliebig in allen Effektphasen gespielt werden.

B) Festlegung des Ziels

Viele Soforteffekte ,zielen“ auf eine andere Karte im Spiel oder auf
einen Spieler. Das Ziel ist meistens als Symbol dargestellt, seltener
ist es im Kartentext angegeben. Folgende Symbole kénnen, wie in
Kapitel 1.5 beschrieben, in verschiedenen Farben auftreten:

Schiff Klasse-I-Schiff Klasse-2-Schiff

[#]

Planet Klasse-I-Planet Klasse-2-Planet Spieler

Ist z.B. das erste Symbol (Schiff) in Blau zu sehen, darfst du als Ziel
€in beliebiges Schiff im Spiel wahlen. Dabei spielt die Klassifizierung
des Schiffes keine Rolle - wohingegen bei dem zweiten Symbol aus-
schlieBlich ein Klasse-I-Schiff gewahlt werden dirfte und bei dem
dritten Symbol ausschlieBlich ein Klasse-2-Schiff.

Die gleiche Farbkodierung gilt, wenn die Karte auf einen Spieler zielt
- das letzte Symbol in Rot wiirde daher auf einen gegnerischen Spieler
zielen usw.

Folgendes Symbol verfligt Gber keine Farbkodierung:

Diese Karte darf als Ziel nur den Spieler haben, der gerade am Zug ist.
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Du darfst einen Soforteffekt natirlich nur spielen, wenn du alle
verlangten Ziele festlegen kannst. Die Zielfestlegung ist unabhangig
vom Zustand der Ziel-Karte, es sei denn, es wird ausdriicklich eine
aktive oder deaktivierte Karte als Ziel verlangt.

Neben den normalen Farben der Symbole (rot, griin, blau = feindlich,
eigen, beliebig) gibt e€s auch noch die ,Farbe* Schwarz, welche Opfe-
rung bedeutet. Spielst du beispielsweise einen Soforteffekt mit ei-
nem schwarzen Schiff als Ziel, so muBt du eines deiner aktiven Schif-
fe wahlen, welches das Ziel sein soll (und die entsprechende Karte als
Bedingung der Opferung deaktivieren) - siehe dazu Kapitel 4.2.
Auf verdeckte Schiffe (z.B. angreifende Schiffe in Kampfeffektphase
2) darfst du nur Effekte spielen, die ausdriicklich ein verdecktes Ziel
erlauben.

Soforteffekte konnen in aller Regel nur auf Karten im Spiel und auf
Spieler zielen (Unterbrechungseffekte kénnen zusétzlich noch auf
andere Effekte im Effekt-Stapel zielen). Wenn ein Soforteffekt nach
mehreren Zielen verlangt, darf jede Karte im Spiel nur maximal ein-
mal das Ziel sein.

C) Projektkosten + Zusatzkosten/Bedingungen

€inige Soforteffekte haben neben den Projektkosten zusatzliche Ko-
sten, die nun ,gezahlt“ werden missen, bevor der Effekt der Karte
auf den Effekt-Stapel gelegt werden kann. Diese Kosten sind auf
einer entsprechenden Karte als Bedingung angefihrt. Alle Bedin-
gungen missen erfillt sein, bevor du die Karte spielen darfst.
Neben der zusatzlichen Zahlung von EinfluB- oder TEC-Punkten kann
auch der Wurf mit einem W6, das Deaktivieren einer Karte im Spiel
oder andere Aktionen als Bedingung angefiihrt sein.

Alle Aktionen, die nicht als Bedingung aufgefiihrt sind, gehéren zum
Effekt und werden erst getatigt, wenn der Effekt in Kraft tritt!
Anmerkung: €inige wenige Effekte verlangen die €rfillung der Bedin-
gung vor Festlegung eines Zieles, da die Zahl der Ziele durch die
Bedingung (z.B. Wiirfelwurf) festgelegt wird - dies ist aber die Aus-
nahme.

€inige Soforteffekte besitzen einen variablen Wert (X). Welchen Wert
X besitzt, ist entweder angegeben oder, falls dies nicht der Fall ist,
kannst du den Wert selbst wahlen.
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3.2.3 Die Karte wird gespielt

Nachdem du alle Forderungen aus dem vorigen Kapitel erfillt hast,
kannst du die Karte endlich ausspielen. Dein Effekt landet damit auf
dem Effekt-Stapel und die Karte (der Soforteffekt) wird abgewor-
fen. Bevor nun dein €ffekt abgehandelt wird, hat jeder Spieler, wie in
Kapitel 3.1 beschrieben, die Moglichkeit, weitere Effekte auf den €f-
fekt-Stapel zu ,legen”.

Wurde dein Soforteffekt nicht durch einen Unterbrechungseffekt
neutralisiert, tritt der entsprechende Effekt endlich in Kraft (falls er
an der Reihe ist). Dabei kann es passieren, daB der entsprechende
Effekt oder Teile des Effektes ohne Wirkung ,verpuffen®, weil sich
inzwischen durch andere Effekte, die im Stapel gespielt wurden und
vorher eintraten, die Spielsituation verandert hat und/oder €ine Aus-
filhrung des Effektes (oder eines Teiles des Effektes) generell nicht
moglich ist. Tritt beispielsweise ein Effekt in Kraft, der zwei Ziel-
planeten reaktiviert und einer der beiden ist schon aktiv, wirkt der
€Effekt daher nur bei dem deaktivierten Planeten. Oder verlangt ein
Effekt von dir (nicht als Bedingung) die Zerstérung von zwei Schif-
fen in deinem Besitz und du hast nur ein Schiff im Spiel, so wirst du
natirlich nur das eine zerstéren.

Genauso kann es passieren, daB du beispielsweise einen Sofort-
effekt spielst, der nur in Kampfeffektphase | gespielt werden darf,
und dein Gegner antwortet im Effekt-Stapel mit einem Soforteffekt,
der die Kampfphase vorzeitig beendet. Da der Soforteffekt des Geg-
ners vor deinem in Kraft tritt, hat dein Soforteffekt automatisch
keine Wirkung, da er nur in KEP | gespielt werden darf, das Spiel sich
jedoch bereits wieder in der Hauptphase befindet (durch den gegne-
rischen Soforteffekt).

Wenn bei €intritt des Soforteffekts ein verlangtes Ziel des Sofort-
effekts nicht mehr vorhanden ist, hat der Soforteffekt ebenfalls
keine Wirkung mehr.

3.3 Unterbrechungseffekte

Unterbrechungseffekte sind vergleichbar mit den Soforteffekten, sie
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kénnen jedoch zu Zeitpunkten gespielt/benutzt werden, die ein Sofort-
effekt nicht zulassen wiirde, denn sie unterbrechen das Spiel oder
bestimmte Spielmechanismen an einer bestimmten Stelle. Entweder
ist bei einem entsprechenden Unterbrechungseffekt angegeben, wann
er gespielt werden darf, oder, falls dies nicht der Fall ist, darf er zu
einem beliebigen Zeitpunkt gespielt werden. Die meisten Unter-
brechungseffekte gelten nur einen Moment (weil sie z.B. einen folgen-
den Effekt im Effekt-Stapel neutralisieren). Ansonsten gilt die Regel
des Temporar-Effektes, wie schon in Kapitel 3.2 beschrieben. Ebenso
wie bei Soforteffekten muBt du nicht am Zug sein, um einen U-Effekt
spielen/benutzen zu kénnen.

Tritt in einem Effekt-Stapel ein Effekt in Kraft (z.B. €in Soforteffekt,
der eines deiner Schiffe zerstért), kénnen alle Spieler auf Auswirkun-
gen dieses Effektes mit Unterbrechungseffekten reagieren, die dafir
zuldssig sind (z.B. ,Spiele diese Karte, wenn €ines deiner Schiffe zer-
stért wird.”).

Falls ein Spieler auf Auswirkungen des Effektes reagieren mochte
und z.Zt. kein Effektstapel existiert (weil der o.g. Soforteffekt der
letzte Effekt auf dem Stapel war), wird €iner erzeugt, der sich auf den
verlangten Zeitpunkt bezieht. Existiert jedoch bereits ein Effekt-Sta-
pel (z.B. mit weiteren Soforteffekten, die noch nicht abgehandelt sind),
liegt nun der verlangte Zeitpunkt (=die Zerstérung deines Schiffes)
imaginar auf dem €Effekt-Stapel, und Unterbrechungseffekte, die sich
auf diesen Zeitpunkt beziehen, kénnen darauf gestapelt werden. Ist
der letzte Unterbrechungseffekt abgehandelt, der sich auf einen be-
stimmten Zeitpunkt bezog (-> der Zeitpunkt lag ja imaginar unter
diesem U-Effekt), ist dieser Zeitpunkt dann automatisch verstri-
chen (bzw. ebenfalls abgehandelt) und es kénnen daher auch keine
weiteren U-Effekte gespielt werden, die sich auf diesen Zeitpunkt
beziehen.

Tritt in einem Effekt-Stapel ein Unterbrechungseffekt in Kraft, der
liber den Verbleib einer (z.B. zerstorten) Karte entscheidet, so haben
alle spateren Effekte, die ebenfalls tiber den Verbleib derselben Karte
entscheiden, keinen Effekt mehr, da der Verbleib ja schon geregelt
wurde.
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3.4 Phanomene

Anders als bei Sofort- und Unterbrechungseffekten bleiben Phano-
mene, sobald sie erfolgreich gespielt wurden, fir 1angere Zeit im Spiel
(bis sie zerstodrt oder aus dem Spiel entfernt werden oder das Spiel
zuende ist), da es sich um bleibende Karten handelt. €in erfolgreich
ausgespieltes Phanomen kommt aktiv ins Spiel.

3.4.1 Effekttypen

Im Spiel unterscheidet man Phanomene mit vier verschiedenen Effek-
ten auf das Spiel:

* Soforteffekt

Alle Phanomene, die Kosten verlangen und nicht ausdriicklich als
Unterbrechungseffekt oder Spieleffekt wirken, sind Phdnomene mit
Soforteffekt.

Sobald du €in solches Phanomen akti-
vierst (also die Aktivierungskosten vor
dem ersten Doppelpunkt plus eventueller
zusatzlicher Aktivierungskosten gezahlt
hast), wirkt es genauso wie ein gespiel-
ter Soforteffekt, d.h. der Effekt wird auch
auf den Effekt-Stapel gelegt und kann
dort auch neutralisiert werden. €benso
kann es daher auch nur in den Effekt-
phasen benutzt (aktiviert) werden.

€in Phanomen kann in einem Zug beliebig
oft aktiviert werden, solange es sich aktiv
im Spiel befindet. Aber auch hier gilt die
Temporéreffekt-Regel aus Kapitel 3.2,
die grundsatzlich fir alle Sofort- und
Unterbrechungseffekte qilt, die keinen Wirkungszeitraum angegeben
haben.

€inige Phénomene (wie z.B. das obige) verfiigen liber mehrere Effekte,
die unabhangig voneinander aktiviert werden kénnen, die Effekte
sind dann durch eine Leerzeile voneinander getrennt - du kannst na-
tarlich immer nur einen Effekt gleichzeitig benutzen.
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* Unterbrechungseffekt

Auf den entsprechenden Phanomenen ist vermerkt, dab es sich um
einen Unterbrechungseffekt handelt. Der Effekt wird, nachdem alle
Kosten gezahlt wurden, wie €in gespielter Unterbrechungseffekt
behandelt. Viele Phanomene mit U-Effekt konnen nur bei ganz be-
stimmten Ereigsnissen aktiviert werden (z.B. ..., wenn €in Schiff
zerstért wird.”). Hast du die Auswahl zwischen mehreren méglichen
€Ereignissen (z.B. weil zwei Schiffe gleichzeitig zerstért werden), gib
an, auf welches Ereignis du dich beziehst.

¢ Permanent-Effekt

Diese Phanomene erkennt man daran, daB sie keine Aktivierungs-
kosten besitzen und einen permanenten €f-
fekt auf das Spiel ausiiben. Beispielsweise
erhalten alle deine Schiffe durch die links ab-
gebildete Karte einen permanenten Wertezu-
wachs (solange das Phdnomen aktiv ist):

Permanent-Effekte kénnen nicht auf einen
Effekt-Stapel gelegt und abgehandelt wer-
den, da sie ja permanent und standig wirken
- sie miissen daher auch nicht aktiviert wer-
den, damit sie wirken. Ist das Phanomen
deaktiviert, hat natirlich auch der Perma-
nent-Effekt keine Wirkung.

* Spieleffekt (vgl. Kap. 4.4)

Auf den entsprechenden Phanomenen ist vermerkt, daB es sich um
einen Spieleffekt handelt. Der Effekt eines solchen Phanomens wirkt
sofort wenn die Aktivierungskosten gezahlt wurden und kann da-
her ebenfalls nicht auf einen Effekt-Stapel gelegt werden.

3.4.2 €Erganzende Regeln

Nur aktive Phanomene konnen einen €ffekt auf das Spiel ausiiben.
Oft muBt du, wenn du den Effekt eines Phanomens aktivieren willst,
jenselbiges deaktivieren (gekennzeichnet durch einen roten Kreis mit
Pfeil nach unten). Du kannst den Effekt des entsprechenden Phédno-
mens dann natirlich erst wieder benutzen, wenn es reaktiviert wur-

32



de. Phanomene werden, wenn nicht durch andere Effekte verhindert,
in der Reaktivierungsphase automatisch reaktiviert.

Bei einigen Phanomenen (meistens Phanomene mit Permanent-€f-
fekt) muBt du beim Ausspielen ein permanentes Ziel festlegen — dies
ist als Symbol angegeben oder explizit als ,Ziel:“ definiert. Ist das
Ziel eine deiner Karten im Spiel, lege das Phanomen neben die entspre-
chende Karte. Falls das Ziel eine Karte eines anderen Mitspielers ist
oder €in Spieler selbst das Ziel ist, lege das Phanomen in deinen
Spielbereich und stelle dir €ine imaginare Verbindung zum Ziel vor.
Wie ublich kannst du das Phanomen nur spielen, wenn du ein glltiges
Ziel festlegen kannst. Wird einem Phanomen im Spiel das permanente
Ziel entzogen (weil z.B. der Planet zerstért wurde, auf den das Pha-
nomen zielte), wird das Ph&nomen ebenso sofort zerstort.

Wenn du ein Phanomen aktivierst, welches im Effekt eine unterstri-
chene Passage besitzt (s.z.B.das Phdanomen “Langstreckenrakete”
weiter oben), hat der Effekt ein variables Ziel (eben das unterstriche-
ne), welches du beim Aktivieren des entsprechenden Effektes festle-
gen muBt. Freilich kann ein Effekt eines Phanomens mehrere Ziele
haben, also mehrere unterstrichene Passagen. Die Festlegung der
(gultigen) Ziele zahlt zu den Aktivierungskosten, d.h. die Ziele miis-
sen festgelegt sein, bevor der Effekt auf dem Effekt-Stapel landen
kann. Da die Ziele variabel sind (nicht zu verwechseln mit den
permanten Zielen einiger Ph@nomene, die du ja nur einmal festlegst),
kannst du bei jeder Aktivierung des Ph@anomens €in anderes Ziel
festlegen. Hier gelten die tblichen Regeln zur Zielfestlegung, wie schon
bei Soforteffekten erwdhnt (nur giiltige Ziele kénnen gewahlt wer-
den / der Effekt wird nicht eintreten, falls das Ziel nicht mehr vorhan-
den ist / usw.). Falls das variable Ziel eine zu opfernde Karte ist,
gelten die Regeln in Kapitel 4.2. €Ein Phanomen mit variablem Ziel darf
sich selbst normalerweise nicht als Ziel festlegen.

€inige wenige Phénomene haben als Aktivierungskosten OEP (Null
€P) angegeben. Sie kénnen kostenfrei (falls nicht noch weitere Ko-
sten verlangt werden, wie z.B. die Deaktivierung eines Opfers) akti-
viert werden. Die OEP sind zur Verdeutlichung, dab es sich nicht um
einen Permanent-Effekt handelt, sondern um €inen zu aktivierenden
Effekt, der keine EP kostet.

Damit ein Effekt eines Phanomens auf dem €Effekt-Stapel eintreten
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kann, muB sich das entsprechende Phanomen zu diesem Zeitpunkt
noch im Spiel befinden! Wurde es beispielsweise vor Effekteintritt
durch einen anderen Effekt im Stapel zerstort, kann der Effekt des
Phanomens dann nicht mehr eintreten.

3.5 Alien-Tec

Um eine Alien-Tec-Karte ausspielen zu kénnen, bendtigst du einen
,unbesetzten“ Alien-Tec-Planeten im Spiel. Jeder Spieler darf jede Alien-
Tec nur jeweils max. Ix im Spiel haben, und sie mub einem noch nicht
von einer Alien-Tec belegten Alien-Tec-Planeten zugeordnet werden,
d.h. du bendtigst fir zwei Alien-Tec-Karten auch zwei Alien-Tec-Plane-
ten, um sie ausspielen zu kénnen. Wird einer deiner Alien-Tec-Planeten
zerstort, wird automatisch auch die zugehorige Alien-Tec-Karte zer-
stért. Alien-Tec zahlt nicht als Zubehér fir diesen Planeten und muB
daher fiur alle Spieler sichtbar sein.

Weiterhin ist zu beachten, daB eine Alien-Tec-Karte deaktiviert ins
Spiel kommt und solange natirlich keinen Effekt auf das Spiel hat.
Alien-Tec-Karten werden aber auch automatisch in deiner Reakti-
vierungsphase reaktiviert.

Die meisten Alien-Tec-Karten besitzen einen Permanent-Effekt (vgl.
Kap. 3.4.1), wenige einen beliebig oft nutzbaren Soforteffekt (erkenn-
bar an den Aktivierungskosten, wie z.B. die Deaktivierung der Alien-
Tec selbst — vgl. Phdnomene mit Soforteffekt). Wird ein Alien-Tec-
Planet deaktiviert, wird die eventuell vorhandene zugehorige Alien-
Tec-Karte dadurch nicht deaktiviert (ebenso umgekehrt) - sie kénnen
also unabhangig voneinander agieren. Deaktivierte Alien-Tec-Plane-
ten koénnen allerdings keine Alien-Tec erhalten.

€inige Alien-Tec-Karten verlangen ein (permantentes) Ziel, welches
du beim Ausspielen der Karte festlegst und danach nicht mehr ver-
andern kannst (vgl. permanente Ziele von Ph@nomenen).

3.6 Schiffe

Wie schon in Kapitel 1.3 erwahnt, gibt es zwei verschiedene Schiffs-
Klassen: Schiffe der Klasse-I bezeichnen kleine, wendige Schiffe und
Schiffe der Klasse-2 groBe Kriegsschiffe. Du erkennst am Karten-
typ-Symbol, um welche Klasse es sich handelt (Abb.2 Kap. 1.3).
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Jedes Schiff hat einen Angriffs- (rote Zahl, also die Bewaffnung des
Schiffes) und einen Verteidigungswert (griine Zahl, Schutzschirm
des Schiffes), der auch im deaktivierten Zustand bestehen bleibt, da
€s sich um eine permanente Fahigkeit handelt (s. weiter unten). So-
bald ein Schiff Schadenspunkte erhalt, die seinen Verteidigungswert
Ubersteigen, ist es zerstért. €in Schiff mit einem Verteidigungswert
von 2 muB demzufolge mind. 3 Schadenspunkte erhalten, damit es
zerstort ist (und damit auf dem entsprechenden Schrotthaufen lan-
det). Wiirde es nur 2 Schadenspunkte erhalten, wére zwar der Schutz-
schirm des Schiffes nicht mehr existent, aber es wiirde immer noch
€in ,letzter SchuB“ benoétigt, damit das Schiff auch tatsachlich zer-
stort wirde. €in Schiff behalt ihm zugefligte Schadenspunkte solan-
ge, bis die Schutzschirme regenerieren (->Regenerationsphase). Da
die Schutzschirme der Schiffe regelmaBig regenerieren, ist es norma-
lerweise problemlos mdglich, sich die Schadenspunkte eines noch
nicht zerstorten Schiffes zu merken, falls dies nétig sein sollte. Soll-
ten dabei Probleme auftauchen, kannst du auch Zahimarken verwen-
den, um Schadenspunkte ,sichtbar* zu machen.

Viele Schiffe verfiigen Gber Fahigkeiten. Diese werden grundsatzlich
wie Effekte von Ph@nomenen behandelt (s.Kap.3.4), mit folgender
Ausnahme: Permanent-Fahigkeiten gelten auch, wenn das Schiff
deaktiviert ist!

Falls eine Fahigkeit aktiviert werden muB (->Aktivierungskosten
vor dem ersten Doppelpunkt), ist sie, wie schon bei den Phanomenen,
ein Soforteffekt (falls nicht eine andere Effektart angegeben ist).
Wenn du also z.B. eine Fahigkeit aktivierst, die als Kosten einen
Wirfelwurf verlangt (,Du kannst einmal pro Zug mit einem W6
wiirfeln:), ist dies ein Soforteffekt, und diese Fahigkeit kann daher
auch nur in den Effektphasen benutzt werden und auch nur, wenn das
Schiff aktiv ist.

Neben einigen allgemeinen Permanent-Fahigkeiten (Orter, Formati-
onsflug, Traktorstrahl, s. Kap. 4.1), verfiigt jeder Machtblock auch
iber €ine spezielle Schiffs-Fahigkeit (Virtuell-Bildner, Kamikaze, €.M.I,
Sabotage-BeschuB) - diese Fahigkeiten gelten zwar spieltechnisch
auch bei deaktivierten Schiffen (weil es Permanent-Fahigkeiten sind),
sie kénnen in diesem Falle jedoch nicht eingesetzt/benutzt werden, da
sie ein aktives Schiff voraussetzen (Erkldrung d. Spezial-Fahigkei-
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ten im Kapitel 4.1.8).

Wenn du ein Schiff erfolgreich ausspielst, gelangt es zwar aktiv ins
Spiel, es kann jedoch erst in deinem folgenden Zug angreifen, da die
Mannschaft das Schiff erst einmal besetzen muB. Nur Schiffe, die
zu Beginn eines Zuges bereits im Spiel waren (und aktiv sind),
kénnen angreifen oder geopfert werden oder eine F&higkeit be-
nutzen, die aktiviert werden muB.

Weitere Informationen zu Schiffen s. auch Kapitel 4.1 (Kampf).

3.7 Schiffs-Zubehér

(Siehe auch Kapitel 3.6 -> Schiffsfahigkeiten)

Wie schon in Kapitel 1.5 beschrieben, wird Schiffs-Zubehér unter €in
entsprechendes (aktives!) Schiff gespielt und jedes Schiff darf ma-
ximal 2 Zubehér-Karten besitzen. Manche Zubehér-Karten gelten nur
fur Klasse-l bzw. Klasse-2-Schiffe - dies ist auf den entsprechenden
Karten vermerkt. Du kannst dieses Zubehér zwar auch auf einen
anderen Schiffs-Typ spielen, das Zubeh6r hat dann aber solange
keinen Effekt. €in Zubehor verleiht einem Schiff zusatzliche Fahigkei-
ten, daher ist auch, wenn €in Zubehor eine Deaktivierung verlangt,
eine Deaktivierung des Schiffes gemeint, welches das Zubehoér ver-
wendet. Behandle die Fahigkeit des Zubehors einfach so, als ware es
die vorgegebene Fahigkeit des Schiffes.

Sobald ein Schiff zerstért ist, wird, davon unabhangig, sein Zubehér
ebenfalls zerstort.

Normalerweise teilst du, wenn du eine bleibende Karte ausspielen
moéchtest, deinen Mitspielern vor Zahlung der Projektkosten (und
€rfiillung eventueller Bedingungen) mit, um welche Karte es sich
handelt, um ihnen die Méglichkeit zu geben, dies z.B. mit Glicks-
steinen zu verhindern (s. Kap. 4.5). Bei Zubehér bist du dazu nicht
verpflichtet! Wenn dich ein Spieler am Ausspielen einer Zubehor-Karte
hindern will, so muB er das Risiko eingehen, dab er nicht weib, welche
Karte er jetzt genau verhindern wird.

Zubehoér mit permanentem €ffekt wirkt hier natirlich auch, wenn
das Schiff deaktiviert ist. Wenn du die Fahigkeit eines Zubehdrs mit
permanentem Effekt nicht nutzen moéchtest, bist du dazu auch nicht
verpflichtet! Wenn z.B. eines deiner Schiffe durch e€in Zubehér +2/+2
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erhalt und du teilst mit diesem Schiff Schaden aus, so kannst du auf
den €Einsatz des Zubehors verzichten, um einen geringeren Schaden zu
veriben - warum auch immer ...

3.8 Planeten

Genau wie bei Schiffen wirken permanente Fahigkeiten von Planeten
auch, wenn der Planet deaktiviert ist. Mit Klasse-I-Planeten werden
alle Planeten auBer dem Basisplanet bezeichnet, welcher €in Klasse-
2-Planet ist. Wie bei allen bleibenden Karten kannst du immer nur eine
Fahigkeit (bzw. Effekt) eines Planeten gleichzeitig benutzen. Du kannst
einen Industrie-Planeten also entweder deaktivieren, um einen TEC-
Punkt zu erhalten, oder deaktivieren, um eine Fahigkeit eines Zube-
hérs zu benutzen, die die Deaktivierung des Planeten verlangt. Beides
gleichzeitig ist nicht zulassig.

Planeten besitzen einen Angriffs- und Verteidigungswert, der sich
genauso verhdlt wie der von Schiffen. €in Planet muB also
(Verteidigungswert+l) Schadenspunkte erhalten, damit er zerstért
ist.

3.9 Planeten-Zubehér

Dieses Zubehdr wird wie Schiffs-Zubehdr behandelt (permanente
Effekte wirken daher auch bei deaktivierten Planeten), nur eben fiir
Planeten.
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4. Spezielle Spielmechanismen
4.1 Der Kampf

(Im folgenden Kapitel gehen wir der Einfachheit halber davon aus,
dab du der angreifende Spieler, also am Zug bist)

4.1.1 Die Vorbereitung

Wenn du in deiner Hauptphase einen Angriff deklarieren mochtest,
kiindigst du diesen Angriff zuerst einmal an, um deinen Mitspielern
die Méglichkeit zu geben, vorher (also in deiner Hauptphase) noch
Karten auszuspielen oder Effekte benutzen zu kénnen. Die Ankiindi-
gung eines Angriffs verpflichtet dich nicht zur spateren tatsachli-
chen Deklaration des Angriffs. Falls du also z.B. einen Angriff ange-
kindigt hast und ein anderer Spieler in deiner Hauptphase noch einen
Soforteffekt spielt, muBt du daraufhin den Angriff nicht durchfiih-
ren, wenn du dies nicht mehr winscht.

Sobald du aber den Angriff deklariert hast, nennst du das Ziel deines
Angriffs (ein gegnerischer Planet, aktiv oder deaktiviert) und dekla-
rierst die Schiffe, mit denen du angreifen méchtest. Damit befindest
du dich dann in deiner Kampfphase. Du kannst nur einmal pro Zug
einen Angriff deklarieren (ankiindigen kannst du ihn, wenn nétig,
mehrmals).

Nach den verlangten Deklarationen folgt Kampfeffektphase |, in der
alle Spieler Effekte benutzen kénnen, die fir diese Phase zuldssig
sind. €in Spieler kann in dieser Phase z.B. versuchen, die Kampfrunde
(bzw. Kampfphase) vorzeitig zu beenden.

Nach Beendigung von KEP | folgt die Kampf-Regenerationsphase, in
der die Schutzschirme aller Schiffe im Spiel (auch die der deaktivierten)
regenerieren. Zudem verfallen alle temporaren Effekte, die nicht aus-
driicklich bis zu einem bestimmten Zeitpunkt gelten, und dein Punkte-
Speicher entleert sich.

4.1.2 Deine Kampfhand & Auslegung deiner Schiffe

Nun bildest du deine Kampfhand, wie in Kap. 2.4.4 beschrieben. Falls
€in angreifendes Schiff nicht auf die Kampfhand genommen werden
darf (durch einen bestimmten Effekt), wird sein Angriffsvorhaben
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dadurch nicht verandert. Lege es direkt und unverdeckt in die Kampf-
zone, ohne es auf die Kampfhand zu nehmen.

Du kannst deine angreifenden Schiffe nun €inzeln angreifen lassen
oder in Verbanden organisieren. €in einzeln angreifendes Schiff zahlt
dabei spieltechnisch als ein Verband mit einem Schiff. €in Verband
darf aus beliebig vielen Schiffe bestehen, und du darfst mit beliebig
vielen Verbanden angreifen. Nachdem du die Schiffe verdeckt (oder
unverdeckt) in die Kampfzone gelegt hast, mache dem verteidigenden
Spieler klar, welche Schiffe einzeln und welche Schiffe als Verband
angreifen. Alle deine Schiffe, die verdeckt angreifen, dirfen eventuell
vorhandenes Zubehor komplett verdecken. Niemand auBer dir darf
deine verdeckten Schiffe einsehen oder beriihren.

Wenn du alle Schiffe von deiner Kampfhand ausgelegt hast und aus
irgendeinem Grunde Zubehor Gberbehalten hast, wird dieses Zube-
hér zerstért.

Falls ein angreifender Spieler verdeckte Schiffe fehlerhaft auslegt
(z.B. €in Klasse-2-Schiff ohne Lac itat hat unberechtigterwei-
se ein Klasse-I-Schiff geladen), gilt folgendes: Alle Schiffe mit Fehlern
werden sofort zerstért, wenn dies festgestellt wird, und der Spieler
verliert einen Siegpunkt.

4.1.3 Ladekapazitat von Ki 2-Schiffen

Klasse-2-Schiffe, die tiber eine Ladekapazitat verfiigen, konnen neben
der maximalen Anzahl von 2 Zubehor-Karten pro Schiff noch eine
Anzahl in Hohe der Ladekapazitat an Klasse-I-Schiffen aufnehmen,
sofern sich alle beteiligten Schiffe auf deiner Kampfhand befinden.
Geladene Schiffe gelten solange als Zubehér (aus dem Klasse-I-Schiffs-
Symbol wird so temporar bis zum €nde der Kampfphase ein Schiffs-
zubehér-Symbol) und werden auch so behandelt, auBer dab sie nicht
gegen das Limit von 2 Zubehér-Karten zahlen, sondern gegen das
Limit an Ladekapazitat.

€in geladenes Klasse-I-Schiff erhéht den Angriffswert des Klasse-
2-Schiffs um seinen Angriffswert. Das Klasse-I-Schiff bleibt solan-
ge geladen, wie die Kampfphase andauert und sich das Klasse-2-
Schiff im Kampf befindet. Das geladene Klasse-I-Schiff verliert so-
lange alle Fahigkeiten und darf kein extra Zubehor besitzen, da es ja
selbst als Zubehor zahlt. Zudem wird das geladene Schiff natirlich
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zerstort, falls das Klasse-2-Schiff zerstort wird. Nur der Angreifer
kann den €ffekt der Ladekapazitat nutzen - dem Verteidiger bleibt
einfach zu wenig Zeit, um im Verteidigungsfall auch noch Klasse-2-
Schiffe zu beladen.

4.1.4 Der Verteidiger deklariert seine Schiffe / Ortung
Als néchstes deklariert der verteidigende Spieler (Kap. 2.3.5) seine
verteidigenden Schiffe und legt sie zur Verdeutlichung in seine Kampf-
zone, ohne sie bereits den Angreifern zuzuordnen. Nur aktive Schiffe
kénnen gewdhlt werden.

Falls ein oder mehrere von diesen Schiffen tber einen Orter verfiigen,
kann der Spieler diese nun einsetzen. €in Schiff, das mehrmals tber
die Fahigkeit ,Orter” verfugt, hat damit aber nicht mehrere Orter
(dies gilt auch fir die Fahigkeiten Formationsflug, Traktorstrahl
und alle Spezialfahigkeiten)!

Mit einem Orter der Klasse-l kann ein verdecktes Schiff geortet werden
(das Schiff wird damit bei erfolgreicher Ortung unverdeckt), und mit
einem Orter der Klasse-2 kann zusatzlich noch eventuell vorhande-
nes Zubehér geortet werden (du darfst zusatzlich das entsprechen-
de Zubehér inspizieren).

Mochte der verteidigende Spieler den Orter eines oder mehrerer seiner
Schiffe benutzen, so legt er zuerst das Ziel jeder Ortung fest und
danach erst tritt die Ortung €in, alle georteten Schiffe werden offen-
gelegt und geortetes Zubehoér darf inspiziert werden.

Daraufhin folgt Kampfeffektphase 2.

4.5 Zuordnung der verteidigenden Schiffe / Sichtung
der Schiffstypen

Nun ordnet der Verteidiger seine deklarierten Schiffe deinen Schiffen
2u, ebenfalls €inzeln oder in Verbanden (Kap. 2.3.7).

Als nachstes offenbarst du deine noch verdeckten Schiffe (Zubehér
muB nun wieder zumindest im unteren Teil sichtbar sein). Alle Schiffe
des verteidigenden Spielers mit einem Orter der Klasse-2 konnen
diesen nun benutzen, um Schiffszubehér von deinen Schiffen zu orten.
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4.1.6 €in kurzes Zwischenbeispiel
Die Kampfzonen kénnten zu diesem Zeitpunkt beispielsweise so aus-
sehen:

o o

- _L_ ——

il ,{'L_ -

] 28] [4)

Hier befinden sich deine angreifenden Schiffe (I-4) im unteren Teil.
Diese Schiffe konnen verdeckt oder unverdeckt sein - wenn du nicht
durch Effekte daran gehindert wirst, greifst du wahrscheinlich im-
mer mit verdeckten Schiffen (von deiner Kampfhand) an, da du so
gegeniiber dem Verteidiger einen gréBeren Vorteil hast. Deine Schiffe
verfigen moglicherweise (iber Zubehor, dies ist aber fir dieses Bei-
spiel unerheblich.

Gehen wir also davon aus, daB du nach Bildung deiner Kampfhand
deine Schiffe I-4 verdeckt zu 3 Verbénden (1,2+3,4) ausgelegt hast.
Dein Gegner deklarierte daraufhin seine verteidigenden Schiffe (5,6,7),
ohne sie bereits deinen Verbanden zuzuordnen. Nach KEP2 ordnet der
Verteidiger seine Schiffe wie oben dargestellt deinen Schiffen zu.
Wenn er nicht einige deiner verdeckten Schiffe orten konnte, muB er
sie ,blind“ zuordnen, ohne zu wissen, welches Schiff er jetzt genau
mit welchem blockt. Schiff 4 kann als einziges ungeblocktes Schiff
zum Planeten vorstoBen, wenn du der Meinung bist, dieses Vorhaben
kénnte sich lohnen (sprich: die Zerstérung des Planeten zur Folge
haben). Wenn es im weiteren Verlauf der Kampfphase zur Schadens-
verrechnung kommt, ergeben sich folgende Kampfgruppen:

« () wird von (5) und (6) geblockt

+ (2) und (3) werden von (7) geblockt

* (4) kampft gegen den angegriffenen Planeten, falls es vorstéBt
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4.1.7 VorstoB-Deklaration / Letzte Kampfeffektphase
Doch zuriick zur allgemeinen Erklarung:

Nun muBt du dich entscheiden, welche deiner Schiffe zum Planeten
vorstoBen wollen. Du kannst nur aktive Schiffe dafiir deklarieren,
die vom verteidigenden Spieler nicht geblockt wurden. Du bist nicht
verpflichtet, mit Schiffen zum Planeten vorzustoBen (ungeblockte
Schiffe, die nicht vorstoBen, befinden sich zwar weiterhin im Kampf,
kampfen aber gegen keinen direkten Gegner). €in einmal geblocktes
Schiff gilt auch weiterhin als geblockt, auch wenn es durch Effek-
te plétzlich keinem blockenden Schiff mehr gegeniibersteht.

Nun folgt Kampfeffektphase 3 und damit die letzte Méglichkeit,
Soforteffekte zu spielen/benutzen, die den Kampf beeinflussen sol-
len.

Nach KEP 3 stoBen alle dafiir deklarierten Schiffe zum Planeten vor,
sofern sie noch aktiv und ungeblockt sind (sie bilden gemeinsam
einen Verband). Danach miissen alle am Kampf beteiligten Schiffe
und der angegriffene Planet (falls Schiffe zu ihm vorstoBen) ihr
Zubehér offenbaren.

4.1.8 Spezialfahigkeiten von Schiffen

Als nachstes konnen Schiffe, die tiber Spezialfahigkeiten verfiigen,
diese einsetzen, falls sie aktiv sind. Falls eine Spezialfahigkeit einge-
setzt werden soll, muB der entsprechende Spieler einen Wiirfelwurf
ablegen (die Erfolgsprobe der Spezial-Fahigkeit). Nur wenn das €r-
gebnis eine 3 oder hoher ist, ist die Erfolgsprobe gelungen. Pro Schiff
darf nur einmal pro Zug versucht werden, eine Spezialfahigkeit ein-
zusetzen, auch wenn es Uber mehrere verfigt.

* Virtuellbildner (LFT)

Das Schiff generiert e€in Abbild von sich selbst und versucht so, €in
gegnerisches Schiff in die Irre zu fihren. Falls der €Einsatz eines Vir-
tuell-Bildners erfolgreich verlauft, befindet sich dein Schiff ab so-
fort nicht mehr im Kampf und entgeht so den Schadenspunkten, die
€s von gegnerischen Schiffen erhalten wirde.

. hub (Forum

€in Schiff mit dieser Fahigkeit kann Schwachstellen im Schutzschirm
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eines gegnerischen Schiffes aufspiren und gezielt ein Zubehor zer-
storen. Falls du diese Fahigkeit erfolgreich einsetzen kannst, darfst
du sofort das Zubehér eines zu wahlenden blockenden Schiffes oder,
falls du der Verteidiger bist, eines geblockten Schiffes einsehen und
€eines davon auswahlen. Das gewdhlte Zubehér wird nach der Ab-
handlung der Spezialfdhigkeiten zerstort.

* Elektromagnetischer Impuls (€.M.l., Kristallimperium)

Bei erfolgreichem €insatz wird der Schutzschirm eines zu wahlenden
Schiffes, welches das entsprechende Schiff blockt oder von ihm ge-
blockt wird, so penetriert, daB ein elektromagnetischer Impuls nach
innen abgestrahlt wird, der alles Zubehér nach Abhandlung der
Spezialfahigkeiten lahmlegt (unbenutzbar macht), solange die rest-
liche Kampfphase andauert (der Effekt eines Zubehérs, das schon
aktiviert und abgehandelt wurde, bleibt natirlich weiterhin beste-
hen - ein Permanent-Effekt wird aber unterbunden).

* Kamikaze (Galactic Guardians)

Wenn die Erfolgsprobe erfolgreich verlduft, erhalt ein gegnerisches
Schiff in derselben Kampfgruppe (also €in blockendes oder geblock-
tes Schiff) nach Abhandlung der Spezialfdhigkeiten X Punkte Scha-
den und das Kamikaze-Schiff wird zerstért. X ist die Summe des
Angriffs- und Verteidigungswertes des Kamikaze-Schiffes.
Schlagt die €rfolgsprobe fehl, wird das Kamikaze-Schiff zerstort,
ohne daB es Schaden austeilen kann.

Diese Spezialfahigkeiten konnen nur von Klasse-l-Schiffen durchge-
fuhrt werden, da die Effektivitat von der Schnelligkeit bzw. Wendig-
keit eines Schiffes abhangt. AuBerdem konnen diese Spezial-
fahigkeiten nur gegen feindliche Schiffe eingesetzt werden, nicht gegen
Planeten. Sobald ein Schiff zum VorstoB deklariert wurde, kann es
keine Spezialfahigkeit mehr einsetzen.

4.1.9 Schadensverrechnung/Traktorstrahl/
Formationsflug

Nach der Abhandlung der Spezialfahigkeiten beginnt die ,Schadens-
verrechnung”. Dazu wahlst du einen Verband, der von gegnerischen
Schiffen geblockt wurde (dies ist die erste Kampfgruppe). Nun ver-
teilst du den Schaden (plus natirlich etwaige Boni durch eingesetz-
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tes Zubehoér mit permanentem Effekt oder Boni durch temporéare
Effekte), den jedes deiner Schiffe in dieser Kampfgruppe austeilt,
beliebig als Schadenspunkte (=Kampfschaden) auf gegnerische Schif-
fe in derselben Kampfgruppe.

Deaktivierte Schiffe teilen keinen Schaden aus.

Falls ein (aktives) Schiff in einer Kampfgruppe iiber die Fahigkeit
,Traktorstrahl” verfugt, kann diese vor Eintritt des Schadens einge-
setzt werden, d.h. du wahlist ein gegnerisches Schiff in derselben
Kampfgruppe, das dann am €nde der Kampfphase deaktiviert wird.
Nachdem du nun alle Schadenspunkte verteilt hast, verteilt nun der
Verteidiger die Schadenspunkte, die seine Schiffe ausiiben, auf deine
Schiffe (natiirlich ebenfalls nur innerhalb derselben Kampfgruppe).
Der Schaden deiner Schiffe und der der gegnerischen Schiffe tritt
gleichzeitig ein, sobald die Kampfgruppe abgehandelt ist. In diesem
Moment hat jeder Spieler noch die Méglichkeit, mittels speziellen
Unterbrechnungseffekten Schadenspunkte zu verhindern. Aber auch
€in Schiff mit der Fahigkeit Formationsflug kann dazu sehr hilfreich
sein: Falls du diese Fahigkeit nun einsetzen méchtest (wirkt als
Spieleffekt), kannst du den Schaden eines deiner Schiffe, welches sich
in derselben Kampfgruppe befindet, auf das Schiff mit Formations-
flug umleiten (nur Ix pro Schiff mit Formationsflug einsetzbar).
Dies hat zwar in den meisten Fallen die Zerstérung des Formations-
flug-Schiffes zur Folge, aber das andere (dir anscheinend wichtigere)
Schiff wird dadurch wahrscheinlich gerettet.

Wenn nun alle Kampfgruppen abghandelt sind, teilen alle Schiffe, die
zum Planeten vorstieBen, ihren Schaden auf den Planeten aus, und der
Besitzer des Planeten kann die Schadenspunkte (Angriffswert des
Planeten) beliebig auf die vorstoBenden Schiffe verteilen. Auch diese
Schaden treten gleichzeitig ein. Danach ist die Schadensverrechnung
beendet und es werden alle vorstoBenden Schiffe deaktiviert.

Wird ein angegriffener Planet zur Schadensverrechnung durch Kampf
zerstort, erhalt der angreifende Spieler dafiir die entsprechenden
Siegpunkte.

4.2 Die Opferung

Wenn du einen Effekt spielst/benutzt, der die Opferung einer Karte im
Spiel verlangt, muBt du zuerst ein giiltiges Opfer als Ziel wahlen - das
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Ziel muB aktiv sein! Sobald du also eine aktive Karte als Ziel festge-
legt hast, wird sie deaktiviert. Dies zahlt bei einem gespielten Effekt
als Bedingung (die nicht extra angefiihrt ist), bei einem aktivierten
Effekt zu den Aktivierungskosten (ebenfalls nicht extra angefiihrt).
Sobald der €ffekt, der die Opferung verlangte, abgehandelt wird,
wird das (wahrscheinlich noch deaktivierte) Opfer als Teil des Effek-
tes schlieBlich geopfert, sofern es noch im Spiel ist. Sollte das Opfer
jedoch nicht mehr im Spiel sein (weil es z.B. durch €inen Effekt im
Effekt-Stapel vorher zerstdrt wurde), tritt der Effekt, der die Opfe-
rung verlangte, natirlich nicht ein: €in Effekt, der eine Opferung
verlangt, kann nur eintreten, wenn die Opferung erfolgreich durch-
gefihrt wird.

Geopferte Karten gelangen nicht auf deinen Schrotthaufen oder
Planetenablagestapel (sie werden geopfert, nicht zerstért), sondern
werden aus dem Spiel entfernt. Du kannst natirlich nur Karten op-
fern, die du im Spiel hast. Angegriffene Planeten oder Schiffe, die sich
im Kampf befinden (also als Verteidiger oder Angreifer deklariert
sind und den Kampf noch nicht verlassen haben), kénnen nicht ge-
opfert werden.

Zubehor-Karten werden als einziger Kartentyp nicht deaktiviert, wenn
sie geopfert werden sollen, und sie konnen auch geopfert werden,
wenn das zugehorige Schiff oder der zugehdrige Planet deaktiviert
ist.

Wird €in Schiff oder Planet mit Zubehdr geopfert, wird das Zubehér
nicht mitgeopfert, sondern einfach nur zerstort. €Es gelangt also im
Regelfall auf den Schrotthaufen.

Da eine bleibende Karte sich selbst nicht als Ziel festlegen darf,
kénnen Karten auch normalerweise nicht sich selbst geopfert wer-
den (auBer es ist, wie {blich, explizit vermerkt).

4.3 Timing

Bevor €in Spieler von einer Phase in eine andere wechselt (z.B. von der
€Ereignisphase in die Aufbauphase), mub er allen Spielern die Mdg-
lichkeit geben, vorher noch Effekte zu spielen/benutzen. Du brauchst
nicht unbedingt jeden Spieler vorher zu befragen, es gentigt, wenn du
so langsam in eine neue Phase wechselst, daB ein anderer Spieler die
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Maoglichkeit hat, dich mit einem ,STOP!“ von seinem Vorhaben zu
unterrichten. Ebenso solltest du das Ausspielen von Karten nicht zu
schnell tatigen, da ein anderer Spieler vielleicht noch etwas dagegen
unternehmen moéchte und auf jeden Fall die Chance zu einem ,STOP!*
haben muB!

Falls zwei oder mehr Spieler zum gleichen Zeitpunkt in einer Phase
eine Karte spielen oder einen Effekt benutzen/nutzen wollen und sich
nicht einigen kénnen, wer das Vorrecht hat, haben Effekte immer den
Vorrang vor Nicht-Effekt-Karten (Ph@nomene, Schiffe usw.). Des-
weiteren hat ein Unterbrechungseffekt immer Vorrang vor einem
Soforteffekt. Bei Spiel- und Permanent-Effekten stellt sich die Frage
nach Vorrang nicht (sie wirken sofort/standig). Ansonsten hat
derjenige Spieler das Vorrecht, der gerade am Zug ist. Konnte auch
dadurch keine Entscheidung gefunden werden (z.B. in einem Mehr-
Spieler-Spiel), wird diese durch einen Wirfelwurf herbeigefiihrt, der
nicht durch Effekte beeinfluBbar ist.

4.4 Spieleffekte

Spieleffekte wirken sofort und kénnen normalerweise nicht von Unter-
brechungseffekten unterbrochen werden, auBer es ist explizit ver-
merkt. Spieleffekte sind nicht an einen Effekt-Stapel gebunden! Falls
es erforderlich sein sollte, konnen Spieleffekte auch von mehreren
Spielern simultan getatigt werden.

€inige Beispiele flr Spieleffekte:

+ Das Deaktivieren eines Planeten, um €P oder TP zu erhalten.

* Als Bedingung aufgefiihrte Zusatzkosten/Aktionen eines gespiel-
ten Effektes sowie Aktivierungskosten v. Phanomenen, Zubehor, etc.
+ Die Deaktivierung eines Opfers.

+ Die Opferung von Planeten, um Siegpunkte zu erhalten.

+ Die Benutzung von Gliickssteinen.

+ Die Deaktivierung €ines von einem Traktorstrahl getroffenen Schiffes
* Fahigkeiten wie Orter, Traktorstrahl, Formationsflug und alle
Spezialfahigkeiten.

* usw.
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4.5 Glickssteine

Der €insatz eines Glickssteins zahlt als Spieleffekt.

* Mit einem Glicksstein kannst du einen Schadenspunkt verhindern,
wenn dieser eintritt.

* Mit zwei Glickssteinen kannst du einmal pro Zug cinen soeben
von dir gezogenen, noch nicht ausgespielten Planeten ablehnen und
statt dessen einen neuen ziehen (der abgelehnte Planet wird perma-
nent aus dem Spiel entfernt).

* Mit drei Glickssteinen kannst zu Beginn deines Zuges cine Karte
von deinem Schrotthaufen auf deine Hand nehmen (also noch vor
deiner Reaktivierungsphase).

* SchlieBlich kannst du mit vier Glickssteinen das Ausspielen einer
beliebigen Ressourcenkarte (Soforteffekt, U-Effekt, Schiff, Phano-
men usw.) verhindern, und zwar nachdem der entsprechende Spieler
die Projekt- und Zusatzkosten/Bedingungen der Karte gezahlt/er-
fullt hat und sie ins Spiel bringen bzw. den Effekt auf den Effekt-
Stapel legen mochte. Die entsprechende Karte wird dann komplett
neutralisiert, gelangt also nicht ins Spiel bzw. der Effekt gelangt
nicht auf den Effekt-Stapel. AuBer bei Zubehor-Karten muB dir €in
Gegenspieler ja immer vor Zahlung der Projektkosten mitteilen, welche
Karte er ausspielen will.

4.6 Andockende & unterliegende Karten
Durch bestimmte Effekte (meist durch ein Phanomen ausgeldst)
kénnen deine aktiven Karten im Spiel an andere deiner Karten ,an-
docken*. Deaktiviere dazu die andockende Karte und lege sig, inkl.
Zubehdr und Zahlsteinen (falls vorhanden), neben die dafiir vorge-
sehene Karte. Solange eine Karte angedockt ist, befindet sie sich
zwar weiterhin im Spiel und kann auch ganz normal von duBeren
Effekten beeinfluBt werden (z.B. zerstért werden), sie kann jedoch
nicht reaktiviert werden und tut dies auch nicht automatisch in der
Reaktivierungsphase. Will ein Effekt eine angedockte Karte reakti-
vieren, ist der Effekt fiir diese Karte wirkungslos, da eine angedockte
Karte immer deaktiviert ist. Sobald eine Karte ,entdockt”, sich also
wieder normal im Spiel befindet, wird sie wieder reaktiviert.

Falls von dir verlangt wird, eine Karte unter eine andere Karte zu
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legen (nicht zu verwechseln mit Zubehér fiir Planeten und Schiffe),
befindet sich die unterliegende, komplett verdeckte Karte nicht im
Spiel und kann daher nur von Effekten beeinfluBt werden, die dies
explizit vorsehen. Du darfst deine unterliegenden Karten aber jeder-
zeit einsehen, andere Spieler natirlich nicht.

Wird eine Karte zerstort oder permanent aus dem Spiel entfernt, an
der andere Karten angedockt sind bzw. unter der andere Karten lie-
gen, werden natirlich auch die angedockten bzw. unterliegenden
Karten zerstort. Bei einer Opferung werden die unterliegenden oder
angedockten Karten ebenfalls zerstort.

4.7 Handhabung von Karten/Effekten
Bleibende Karten, die deaktiviert sind, haben normalerweise keinen
€Effekt auf das Spiel. Hiervon ausgenommen sind spezielle Effekte
auf einigen Karten, die die Handhabung der Karte/des Effektes kla-
ren. Du erkennst diese Effekte daran, daB sie in eckigen ,[..]* Klam-
mern stehen. Diese Effekte wirken immer, selbst wenn die Karte
deaktiviert ist. Auch wenn du ein Zubehér (eines Schiffes oder Pla-
neten) mit permanentem Effekt nicht nutzen méchtest, wirken die
vielleicht vorhandenen Effekte in den eckigen Klammern trotzdem.
Bestimmte Effekte konnen sogar wirken, wenn die entsprechende
Karte auf deinem Schrotthaufen liegt.

4.8 €rganzende Regeln

+ Bei widersprichlichen Effekten haben Permanent-Effekte und €f-
fekte in eckigen Klammern eine hohere Wertigkeit als Soforteffekte.
Bei widersprichlichen Effekten mit gleicher Wertigkeit wird aus-
gewiirfelt (nicht durch Effekte beeinfluBbar), wer das Vorrecht er-
halt, falls sich die betroffenen Spieler nicht einigen konnen. Gehen die
Effekte von demselben Spieler aus, entscheidet der Spieler natirlich
selbst.

* Treten mehrere Effekte zu einem gleichen Zeitpunkt (z.B. am €nde
eines Zuges) in Kraft und ist eine Festlegung der Abhandlungs-
reihenfolge unbedingt nétig, wird dies durch einen Wiirfelwurf (nicht
durch Effekte beeinfluBbar) entschieden, falls sich die betreffenden
Spieler nicht einigen kénnen.
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* Du bist nicht verpflichtet, mit einem Schiff Kampfschaden auszu-
teilen, wenn du dies nicht wiinschst.

* Wenn Zahlsteine zerstért werden, gelangen sie natirlich nicht auf
den Ablagestapel, sondern sind damit nicht mehr im Spiel.

* Zuwingt dich ein Effekt zum Abwurf von Karten und hast du nicht
mehr gentigend Karten auf der Hand, muBt du alle Karten abwerfen.
MuBt du als eine Bedingung Karten abwerfen, kannst du allerdings
nicht weniger Karten abwerfen als gefordert.

* Wenn ein Effekt vom Angriffs- oder Verteidigungswert eines Schif-
fes oder Planeten spricht, ist immer der modifizierte Wert gemeint —
also Zubehér mit permanentem Effekt (auf Wunsch) und Effekte
eingerechnet —, auBer es wird explizit nach dem Basiswert gefragt.
* ,Ausspielen“ oder ,gespielt” bedeutet immer eine von der Hand
gespielte Karte, die ins Spiel gebracht werden soll (bei bleibenden
Karten) bzw. deren Effekt auf den Effekt-Stapel gelegt werden soll
(bei Sofort- und Unterbrechungseffekten). ,Erfolgreich gespielt”
heiBt bei einem Sofort- oder Unterbrechungseffekt, dab der von der
Hand gespielte Effekt auf dem Effekt-Stapel landete, und bei bleiben-
den Karten, daB die Karte ins Spiel gelangte (also nicht z.B. durch den
€insatz von Glickssteinen verhindert wurde).

* Wird €in Planet, der das Ziel eines Angriffs ist, vor der Schadens-
verrechnung zerstért (keine Siegpunktel) oder befinden sich keine
Schiffe mehr im Kampf, stoppt die Kampfphase augenblicklich.

* ,Schaden durch Kampf“ oder ,Zerstérung durch Kampf“ bedeutet
immer, daB der Schaden bzw. die Zerstérung wahrend der Schadens-
verrechnung in einer Kampfphase eintrat. Schaden, der auBerhalb der
Schadensverrechnung eintritt, zahlt nicht als Kampfschaden. Glei-
ches gilt fur die Zerstérung im Kampf.

+ Dein Basisplanet zahlt nicht als rohstoffreicher oder Industrie-
Planet, auch wenn er TP oder €P liefert.

* Gespielte Soforteffekte, die die E€rfillung einer Bedingung vor der
Zielfestlegung verlangen (weil durch einen Wiirfelwurf z.B. die An-
zahl der Ziele festgelegt wird), die geforderte Anzahl an Zielen aber
nicht festgelegt werden kann, werden ohne Wirkung abgeworfen.

* Wenn ein Schiff oder Planet einen Verteidigungswert von unter O
hat, ist es nicht zerstort, es sei denn, es erhalt einen oder mehrere
Schadenspunkte.
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« Darfst du dir eine Karte mit bestimmten €igenschaften (z.B. eine
violette Karte) aus einem verdeckten Kartenstapel suchen, muBt du
sie als Beweis danach allen Spielern zeigen (zumindest die relevanten
Informationen, im genannten Fall die violette Farbe der Karte).

* Wenn der Effekt einer Karte nur Ix pro Zug benutzt werden darf
(gilt natirlich auch, falls der entsprechende Effekt spater neutrali-
siert wird, denn er muB ja erst benutzt werden, damit er neutralisiert
werden kann), gilt dies immer nur fir die entsprechende Karte - du
darfst einen solchen Effekt also nicht aktivieren, die entsprechende
Karte mit einem anderen Effekt spater reaktivieren und den Effekt
im selben Zug nochmals benutzen. Wenn du aber die gleiche Karte
noch ein weiteres Mal im Spiel hast, darf auch der Effekt dieser Karte
natirlich Ix pro Zug benutzt werden.

* Wenn dein Gegenspieler das Spiel verloren hat und du dich noch im
Spiel befindest, hast du damit automatisch gewonnen.

4.9 Regeln fir drei und fir vier Spieler
4.9.1 ,Dreiecks-Spiel” (drei Spieler)

€s wird gespielt wie im 2-Spieler-Spiel und zwar im Uhrzeigersinn —
deine beiden Mitspieler sind dabei spieltechnisch gegnerische Spieler,
auch wenn du mit einem von ihnen €ine voriibergehende Koalition
eingehen solltest. Du darfst mit deinen Gegnern zwar verhandeln,
aber niemand ist gezwungen, sich an eventuelle Absprachen zu hal-
ten — daher ist hier Vorsicht geboten!

Falls ein Spieler angreifen mochte, muB er sich fir einen Gegenspieler
(=Planet) entscheiden. Falls eine Karte mit roten Ausspiel-
beschrénkungen ein rotes Ziel (oder gegnerisches Ziel) verlangt, so
darf das Ziel nur eine Karte des Spielers sein (oder er selbst, falls ein
gegnerischer Spieler verlangt wird), der gerade am Zug ist.

Wird ein Spieler angegriffen und erhdlt der angreifende Spieler fir
den Angriff Siegpunkte, so erhalt der verteidigende Spieler befriste-
ten Schutz vom vierten Machtblock, der nicht von einem Spieler iber-
nommen wurde - d.h. der verteidigende Spieler ist so lange vor einem
erneuten Angriff geschiitzt (=es kann kein Angriff gegen ihn dekla-
riert werden), bis der derzeitige Angreifer seinen néchsten Zug been-
det hat.
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4.9.2 ,Uber Kreuz“ (vier Spieler in zwei Teams)

Bei dieser Spielvariante bilden jeweils zwei Spieler €ine ,Interessen-
gemeinschaft” und sitzen sich dabei jeweils gegeniiber, da ihre
Planetengebiete relativ weit auseinander liegen. Daher ist €eine qua-
dratische Spielflache am besten geeignet. Durch diese Anordnung ist
immer abwechselnd ein Spieler des einen und dann des anderen Teams
am Zug - die Reihenfolge verlduft im Uhrzeigersinn. Die Spieler, die
zusammenspielen, haben einen gemeinsamen Siegpunkte-Speicher -
€s gelten die gleichen Siegbedingungen wie im normalen Spiel. Jeder
Spieler eines Teams kann also jeweils seinen letzten Zug ausrufen,
wenn das Team Uber 6 oder mehr Siegpunkte verfligt. Das Team hat
gewonnen, sobald einer der Spieler seinen letzten Zug erfolgreich
uberstanden hat, das Team also zu Anfang seines nachsten Zuges
immernoch tber 6 oder mehr Siegpunkte verflgt. Verlabt ein Spieler
das Spiel (z.B. durch Kapitulation), kann der andere Spieler trotzdem
versuchen, das Team zum Sieg zu filhren (der Zug des nicht mehr am
Spiel teilnehmenden Spielers entfallt dann komplett).

Kapituliert €in Spieler eines Teams oder hat ein Spieler verloren, kann
der andere Spieler noch versuchen, das Spiel zu gewinnen.
Ansonsten agiert jeder Spieler vollig autonom, er kann jedoch von
seinem Mitspieler, falls dieser einverstanden ist, TEC- und €Einflub-
punkte erhalten, allerdings im Tauschverhaltnis von 2:I. Jeder Spieler
kann immer nur €inen gegnerischen Spieler (=Planeten) angreifen.
Falls eine Karte mit roten Ausspielbeschréankungen €in rotes Ziel
(oder gegnerisches Ziel) verlangt, so darf auch hier das Ziel nur eine
Karte des Spielers sein (oder er selbst, falls ein gegnerischer Spieler
verlangt wird), der gerade am Zug ist.

Die Farbe ,Griin“ bezeichnet hier wirklich nur deine Karten/deine
Phasen und nicht auch die Karten/Phasen deines Mitspielers. Nur
blaue Ziele konnen daher auf Karten deines Mitspielers zielen.

€in Spieler darf mit seinem Mitspieler keine spielrelevanten Informa-
tionen austauschen, mit Ausnahme der Frage nach Transfer von EP
oder TP oder um spieltechnische Ereignisse zu klaren. Falls um Ein-
satz gespielt werden soll, erhalten die gewinnenden Spieler die €in-
satz-Karte des jeweiligen Verlierers zu ihrer Rechten.
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4.9.3 ,2-Paar-Spiel“ (vier Spieler in zwei Teams)

Hier sitzen die beiden Spieler, die zusammenspielen, nebeneinander
und ihren Gegnern gegeniiber - denn die jeweiligen Planetengebiete
eines Teams liegen hier ziemlich nah beieinander. Die Spieler, die €in
Team bilden, haben einen gemeinsamen Zug und Siegpunkt-Speicher
und wechseln jeweils in eine neue Phase, wenn beide Spieler soweit
sind (es sind also immer zwei Spieler gleichzeitig in einer gemeinsa-
men Phase; kein Spieler kann ohne seinen Mitspieler in €ine neue
Phase wechseln) - ansonsten handeln beide Spieler autonom. Verlabt
€in Spieler das Spiel, kann der Mitspieler das Team immer noch zum
Sieg fihren.

Auch bei dieser Spielvariante kann man von seinem Partner TEC-
oder EinfluBpunkte im Tauschverhdltnis 2:1 erhalten, und €in griines
Ziel bezeichnet wirklich nur die eigenen Karten.

Nur €in Spieler kann mit seinen Schiffen einen Angriff starten — der
andere Spieler bleibt solange auBen vor. Der Angreifer nennt das Ziel
seines Angriffs (gegnerischer Planet) und die Spieler des anderen
Teams entscheiden, wer von ihnen den Planeten verteidigen wird. Der
andere Spieler bleibt ebenfalls auBen vor. Die beiden nicht am Kampf
beteiligten Spieler konnen daher nur Karten ohne oder mit blauen
Ausspielbeschrankungen spielen (der Mitspieler des Verteidigers
auch mit roten Ausspielbeschrénkungen), da sie sich ja nicht in einer
eigenen Kampfphase befinden.

Jeder Spieler darf in die Karten seines jeweiligen Mitspielers sehen
und es dirfen auch spielrelevante Informationen ausgetauscht
werden (um z.B. eine spezielle Strategie zu planen).

Falls um €insatz gespielt wird, erhalten die Gewinner die Einsatz-
Karte des jeweils gegeniibersitzenden Verlierers.
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5. €infihrungsspiel & Index

Die Grundprinzipien dieses Spielsystems lassen sich am besten an-
hand eines Beispielspiels erkléren:

Sascha und Tina treten gegeneinander an. Sascha tUbernimmt die
Fuhrung der LFT und Tina die der Galactic Guardians. Sascha hat
sich seinen blauen Basisplaneten herausgesucht und Tina ihren vio-
letten. Zusatzlich suchen sich beide einen Industrie-Planeten heraus.
Beide starten also mit ihrem jeweiligen Basisplanet und einem Indu-
strie-Planeten. Nachdem beide ihren Planeten- und Ressourcen-Sta-
pel gemischt haben und der Gegenspieler abgehoben hat, bestimmen
sie per Zufall, wer das erste Spiel beginnt. Die Wahl fallt auf Tina, und
nun ziehen beide ihre Start-Hand von jeweils vier Ressourcen-Karten,
ohne dem Gegenspieler die Moglichkeit zu geben, die Karten einzuse-
hen. Tina beginnt nun ihren ersten Zug. Zu Beginn €ines jeden Zuges
werden alle deaktivierten Karten des entsprechenden Spielers reak-
tiviert, sofern dies nicht durch einen bestimmten E€ffekt verhindert
wird. Da Tina erst zwei Planeten im Spiel hat und beide aktiv sind,
wird natirlich nichts reaktiviert.

Als nachstes beginnt Tinas €influBphase. In dieser Phase treten
Effekte bestimmter Karten in Kraft, und es kénnen Sofort- und Unter-
brechungseffekte gespielt/benutzt werden, falls sie fir diese Phase
zuldssig sind. Auch hier passiert in diesem ersten Zug nichts.

Nun beginnt Tinas Aufbauphase. Zuerst zieht sie eine Planetenkarte
von ihrem Planetenstapel. €s ist ein Alien-TEC-Planet. Diesen kann
sie zu Beginn des Spiels nicht gebrauchen, da sie sich zuerst mit
€inigen Schiffen absichern méchte und daher TEC-Punkte bendtigt -
€in Alien-Tec-Planet kann jedoch weder TEC- noch EinfluB-Punkte lie-
fern. Daher setzt Tina zwei Glickssteine €in, um den Planeten ableh-
nen zu kénnen. Dazu entfernt sie den Planeten aus dem Spiel (der
Planet wird auf dem Stapel fir dauerhaft entfernte Karten depo-
niert). Als Ersatz zieht sie einen neuen Planeten. Tina hat Gliick ge-
habt, denn ihr ,Ersatzplanet” ist ein Industrie-Planet, den sie neben
ihre anderen Planeten legt.

Im zweiten Teil der Aufbauphase werden nach Wahl ein oder zwei
Ressourcenkarten gezogen. Tina entscheidet sich fir das Ziehen von
zwei Ressourcenkarten. Tina hat nun 6 Karten auf der Hand und
befindet sich nach der Aufbauphase direkt in der Hauptphase. Nur
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in der Hauptphase kénnen Schiffe, Zubehér, Phanomene und Alien-
Technologien ausgespielt werden, und zwar auch nur von dem Spieler,
der am Zug ist.

Tinas Basisplanet kann ihr entweder einen TEC- oder einen EinfluB-
Punkt liefern, wenn sie ihn deaktiviert. Zudem hat sie noch zwei
Industrie-Planeten, die ihr zusammen 2 TEC-Punkte liefern kénnen.
Sie verfigt in diesem Zug also entweder tGber 3 TEC-Punkte oder 2
TEC-Punkte + | EinfluB-Punkt. Tina schaut in die Ressourcen-Karten
auf ihrer Hand und findet ein Schiff (s.Abb.), dessen Projektkosten
3 TP betragen. Tina ist erfreut darlber, zu einem solch frihen Zeit-
punkt schon €in Schiff ins Spiel bringen zu kénnen, und deaktiviert
alle ihre Planeten, um die nétigen Technologie-Punkte zu erhalten.
Beim Deaktivieren des Basisplaneten gibt sie an, daB sie durch ihn
| TP erhalten méchte. Nach dem Deaktivieren der 3 Planeten hat Tina
nun 3 TP in ihrem Punkte-Speicher und kann damit die Projektkosten
des Schiffs bezahlen. Tina sagt: ,Fir die 3 TEC-Punkte in meinem
Speicher spiele ich dieses Schiff..“. Tina spielt ihr Schiff aus, und ihr
Speicher ist damit entleert. Sascha inspiziert die ausgespielte Karte.
€s handelt sich um ein 2/3-Schiff (,Raumlinse”) der Klasse-l, d.h. ein
kleines Schiff mit einer Angriffsstérke (rote Zahl) von 2 und €iner
Verteidigungsstarke (griine Zahl) von 3.

Da Tina nun alle ihre Planeten deaktiviert hat und deshalb keine TP
oder EP mehr erhalten kann, kann sie keine weiteren Karten ausspie-
len. Da sie ihr Schiff erst in diesem Zug ausgespielt hat, kann sie mit
ihm auch noch nicht angreifen (die Mannschaft mub das Schiff erst
einmal besetzen). Tina kann mit diesem Schiff erst in ihrem nachsten
Zug angreifen, da ein Schiff nur zu einem Angriff benutzt werden
darf, wenn es zu Beginn des Zuges schon im Spiel war. Jedoch kénnte
sie das Schiff in Saschas Zug zur Verteidigung einsetzen (falls Sa-
scha mit Schiffen angreifen wiirde), dies wird jedoch nicht nétig sein,
da Saschas Schiffe (falls er in seinem Zug tberhaupt welche aus-
spielen kann) den gleichen Restriktionen unterliegen.

Tina erklart ihren Zug fir beendet, und Sascha ist an der Reihe.
Sascha zieht eine Planetenkarte - einen rohstoffreichen Planeten (kann
| EP liefern). Sascha Uberlegt kurz und akzeptiert dann den Planeten.
Nachdem er nun ebenfalls zwei Ressourcen-Karten gezogen hat, be-
findet er sich in seiner Hauptphase. Sascha hat zwar €in Schiff auf

57



58



der Hand, benétigt dafiir aber 4 TP. €r hat jedoch nur maximal 2 TP
zur Verfigung. €r hat zwar €in Planeten-Zubehér auf der Hand, wel-
ches 2 TP kosten wiirde - dann ware jedoch sein Basisplanet
deaktiviert und kénnte ihm keinen €influB-Punkt mehr liefern, den er
gleich noch nutzen will. Also erklart Sascha seinen Zug fiir beendet.
Tina denkt, nun erst einmal leichtes Spiel zu haben, und reaktiviert in
ihrer Reaktivierungsphase ihre deaktivierten Planeten. Als sie gera-
de eine Planetenkarte ziehen will, unterbricht sie Sascha mit einem
,Stopl“. Sascha moéchte noch einen Soforteffekt in Tinas Ereignis-
phase ausspielen, bevor diese beendet ist, und zahlt dafir 2 €P als
Projektkosten. Die Karte, die er spielen méchte (,Bruchlandung®, s.
Abb.), zielt auf ein beliebiges gegnerisches Klasse-I-Schiff im Spiel,
erkennbar an dem roten Schiff mit einer 1. €in blaues Schiff wiirde
auf ein beliebiges Schiff zielen (also ein eigenes Schiff oder ein geg-
nerisches) und ein griines auf eines seiner Schiffe. Du darfst eine
Karte mit einem Ziel nur dann ausspielen, wenn du €in gliltiges Ziel
festlegen kannst. Zudem kann die Karte ,Bruchlandung” nur in der
gegnerischen Ereignisphase gespielt werden (erkennbar an dem ro-
ten ,€“ als Ausspielbeschrénkung), aber diese Forderung hat Sa-
scha ja erfillt.

Sascha bestimmt Tinas Schiff als Ziel der Karte. Da nun alle Forde-
rungen von Saschas €Effekt erfillt sind, landet sein Effekt auf dem
sogenannten Effekt-Stapel, und die Karte (Bruchlandung) wird ab-
geworfen (auf den Schrotthaufen).

Der Effekt-Stapel ist nicht wirklich vorhanden, sondern existiert nur
in deiner Vorstellung und regelt die Reihenfolge von Effekten. Jeder
Sofort- oder Unterbrechungseffekt wird nach €rflllung aller Forde-
rungen (Projektkosten, Zielfestlegung usw.) zuerst auf den Effekt-
Stapel gelegt, und jeder Spieler kann darauf dann mit einem weiteren
Effekt ,antworten”, der dann ebenfalls auf dem €Effekt-Stapel landet.
Méchte kein Spieler mehr weitere Effekte ,stapeln”, wird der Effekt-
Stapel in umgekehrter Reihenfolge abgebaut, d.h. der zuletzt auf den
Stapel gelegte Effekt tritt zuerst in Kraft und kann damit folgende
Effekte im Stapel beeinflussen. Aber verfolgen wir dazu am besten
weiter das €infihrungsspiel:

Wiirde Saschas Effekt (der sich ja noch auf dem imaginéren Effekt-
Stapel befindet) nun eintreten, wére Tinas Schiff zerstért. Das Schiff
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wirde dann auf Tinas Schrotthaufen gelangen, wenn sie nicht | EP
»an den Effekt" zahlt, um es statt dessen auf die Hand nehmen zu
kénnen (s. Kartentext). In diesem Falle wére Tina natirlich gezwun-
gen, das Schiff erneut fir die entsprechenden Projektkosten auszu-
spielen. Aber Tina hat schon die entsprechende Karte parat! Tina
deaktiviert ihren Basisplaneten fir einen €influB-Punkt und spielt
den Unterbrechungseffekt ,Konterversuch®, der auf einen Effekt im
Effekt-Stapel zielt und diesen €ffekt neutralisieren kann, falls der
Konterversuch erfolgreich verlduft (s.Abb.). Tina legt als Ziel natiir-
lich Sascha's ,Bruchlandung” fest — der Effekt befindet sich ja noch
auf dem Effekt-Stapel. €in erfolgreicher Konterversuch wiirde damit
den €Effekt der Karte ,Bruchlandung” neutralisieren. Sascha hat zwar
,Abgefangen!” (s.Abb.) auf der Hand, mit dem er wiederum Tinas
Unterbrechungseffekt neutralisieren kénnte (und damit seine Karte
,Bruchlandung” normal wirken wiirde) - jedoch hat Sascha nicht
mehr geniigend EinfluB-Punkte und auch kein Schiff, das er
deaktivieren kénnte (siehe Kartentext).

Damit Tinas Konterversuch tGberhaupt wirken kann, mub sie als
Bedingung fir ihren ,Konterversuch“ mit einem W6 wirfeln, um das
Effektergebnis der Karte festzulegen. Tina wirfelt eine ,5“ und hatte
damit Saschas ,Bruchlandung“ erfolgreich neutralisiert, wenn ihr
Effekt auf dem Effekt-Stapel nun eintreten wirde. Da Sascha nichts
gegen Tinas Konterversuch tun kann, wird der Effekt-Stapel von
oben her abgehandelt und damit tritt der Effekt von Tinas Karte €in
und ihr Schiff ist voerst gerettet, da ja Saschas Effekt auBer Kraft
gesetzt wurde.
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